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TUTTI 1 PREZZI SONO IVA INCLUSA 
EVASIONE ORDINI IN U ORE! 


t> COMPILARE RITflGUAHÉ 
E SPEDIRE IL COUPON 

INFORMAZIONI E 
ORDINI 24 ORE SU 24 A 
VOSTRA DISPOSIZIONE 


TUTTI I MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A MAGAZZINO ^ 
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Q allego ricevuta vaglia postale 

□ ALLEGO fi BEVUTA V; REAME NTO IN C.C. POSTALE N. T43Q8 1 00 
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PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI I PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 








ìTUDIAR 









NEI MONDO DEI NUMERI 


Imparare la matematica sara' il piu' affascinante dei 
giochi nel quale tu sarai ADAM . l'alieno giunto dallo spazio 
in missione speciale. Il nostro eroe , assunte sembianze umane , 
viaggera' nel tempo per conoscere gli esseri umani e verrà coinvolto in 
entusiasmanti avventure. Mille pericoli lo minacceranno. ma lui 
sbaraglierà tutti i suoi nemici grazie alle sue conoscenze matematiche. 


STUDIARE NON E’ MAI STATO PIU’ DIVERTENTE! 


Su CD-ROM per MPC. CD-I , AMIGA CD32 ; 
disponibile nelle versioni ITALIANO .FRANCESE , 
BRITISH ENGLISH e AMERICAN ENGLISH. 



STUDIOGAME s.r.l 
Centro Direzionale is. F/11 80143 Napoli 
Tei. 081/7345118 - 5627106 - FAX 081/ 7345040 






"Quando viene lanciata una nuova macchina c'è una corsa a far uscire nuovo software. Ma 
non ci sarà un solo titolo per 3D0 che userà al massimo le potenzialità della macchina. La 
curva di apprendimento per gli sviluppatori è troppo lunga. Guarda il PO. È in circolazione dal 
1981, t modelli 38S e 486 sono in commercio da diversi anni ormai e solo ora sta uscendo del 
software che veramente merita. Oppure guarda l'Amiga: ci sono voluti secoli prima che 
uscisse qualcosa di veramente buono, e ci sono ancora oggi - a otto anni dal lancio - 
miglioramenti sostanziali. Eppure continuano a venir annunciate nuove macchine. 

Qualcuno mi ha detto che nei prossimi due anni e mezzo verranno lanciate 14 nuove 
macchine. Se ci fosse un unico sistema, sarebbe tutta un’altra cosa per noi e per la Qualità 
del software.” Questa dichiarazione, estrapolata dall 'interessante intervista a Peter Molyneux 
(che potete leggere da pag. 14) è molto piu significativa di qualunque trattato. Il 1994 
promette dì essere un anno entusiasmante per noi appassionati di videogiochi, ma allo stesso 
tempo un anno - come ormai troppi alle nostre spaile - in cui il software rincorre, spesso 
inutilmente, {'hardware. Nessun sviluppatore, per quanto provetto, è in grado di stare dietro 
aH'evoluzione tecnologica. 

1$ nostro proposito per l'anno appena iniziato è quindi che le case di hardware si diano una 
regolata e si mettano finalmente d'accordo: vogliamo uno standard unico! 
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segreti di Mega Race , la sfida del PC al 


3D0. La grafica promette mooolto bene, 
e sembra anche il gioco. 



A ^ In Beneath a Steel Sky ve fa 
^dovrete vedere con 
un'Intelligenza Artificiale un po'... 
Ehm.., Troppo sviluppata per i vostri 
gusti. Cyber punk e Dark a go-go. 



ricorda 1 numeri migliori di Dylan Dog, 


tra riti voodoo, zombie e incantesimi. Da 
non giocare da soli, soprattutto di notte. 



Q / A riè arrivato il se- 
Ofc «L U re ondo capitolo deila 
saga dì Kirk e company per PC, Per 
A1200, a più di un anno di distanza, 
arriva thè 25th Annlversary . Bei colpo. 


News ...... 5 

Ogni mese & vi presenta tutte le novità e le 
anteprime in esclusiva dal mondo dei videogiochi 
e del multimedia. Leggete subito queste pagine se 
volete restare al passo con i tempi. 

Peter Gabriel IO 

L’ex cantatile dei Genesìs entra nell'era 
dcU interattività multimediale con un CD-ROM 
pieno dì sorprese. Canzoni da ascoltare e re- 
mixare, video da guardare, strumenti da imparare 
e musicisti da conoscere. 

Anteprime ...*.14 

Riccardo Albini racconta ì nuovi progetti della 
Bullfrog. Pasetto svela Mega Race della Cryo, e 
Paolo Verri racconta i progetti futuri della 
Renega de. 

Speciale Wargame 25 

Quali progressi sono stati fatti nel campo 
dell' Intelligenza Artificiale? Com ò possibile 
utilizzare al meglio il CD ROM per creare dei 
giochi dì guerra? E quali sono le reali possibilità di 
gioco via rete? Vincenzo Beretta risponde. 

Prove su Schermo «... ..35 

Finalmente l’incredibile Siiti City 2000 arriva sugli 
schermi. Gli amanti del cyberpunk potranno 
divertirsi con Beneath a Steel Sfcy, un'avventura 
cyberpunk dalì'almosfera cupa e opprimente. La 
1 D Software ripropone il concepì di Wolfensbcin in 
un 'ambientazione sciencefantasy ed ecco DoomI E 
poi Star Trek, Gabriel Knight, Myst e molto altro 
ancora. 

TNT .119 

Questo mese la soluzione di Freddy Pharkas „ 

Simon thè Sorcerer c Return to Zork. 

K-Box 131 

Tiziano Toniu tti raccoglie lo scettro dì MBF per la 
posta più discussa del mondo dei videogiochi. 



La BBS ufficiale di K continua 
a migliorare: nuove aree, 
demo giocatoli!, immagini, moduli sonori, 
giochi PD e molto altro ancora.,, A 
portata di telefono e di modem! 
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Giappone, Gran Bretagna, Grecia, Iugoslavia, 
tosse m borgo, Nuova Zelanda, Portogallo* Spagna, Sud 
Africa, USA, chiedere informazioni al Servizio 
Abbonamenti. Pec tutto il resto del moneto, le modalità 
di abbonamento vanno richieste direttamente ai 
ME LISA S.A. * Casella Postale 3141 Via Vegezzi, 4 - 
6901 Lugano, Svizzera - Tei 91/238341 - Fa* 91/237304 

ARRETRATI 

Arretrati: L. 1 1000 

Pagamento a mezzo conto corrente postale 

n. SO T 42 207, oppure a mezzo assegno/vaglia postale 

intestati a: 

Glena t Italia sri 

via Mecenate 87/8 - 20138 MILANO 
Tel Q2/509587G-1 

OSbdtVH 

Nessuna parte di questa rivista può essere riprodotta 
senza autorizzazione. 






Vivi le emozioni “sottozero” delle 

Olimpiadi Invernali ‘94: 


WINTER 
OLYMPICS 


10 diverse specialità sportive per un divertimento infinito. 




Snes • Game Boy 
Mega Drive 
Master System 
Game Gear 
Amiga 
Pc 

CD Rom 


'LEADER distribuisce prodotti originali con le istruzioni in italiano, l' assistenza e lo gara ni 



Tutti » marchi sono registrali dal rispettivi proprietari. A. POLI 






NEWS 


a cura di Diego Anione! ti 



Anno decisivo per 
la Commodore 

Commodore è il nome che per diversi anni ha in- 
carnato il sogno videoludico di milioni di ragazzi 
Prima con if mitico C64, poi con la famiglia Ami- 
ga IJ rischio che stiamo per correre è quello dr 
perdere questo pilastro fondamentale della storia 
del videogame Come infatti ripetiamo da tempo la 
Commodore versa in gravi condizioni finanziarie 
Ai primi di dicembre, secondo quanto pubblicato 
dal settimanale Computer Trade Weekly, sono sta- 
ti diffusi dal quartier generale americano della so- 
cietà i risultati dell’anno fiscale conclusosi lo scor- 
so 30 giugno Le perdite anche quest'anno sono 
siate ragguardevoli, ma ciò che più preoccupa è il 
commento che i boss del colosso americano han- 
no allegato ai freddi numeri: "La posizione finan- 
ziaria della compagnia e i suoi risultati operativi 
pongono seri dubbi sulla capacità della società 
stessa di continuare in quanto società che fa affa- 
ri*, Parole pesanti come macigni che suonano 
quasi come una resa incondizionata. Nello stesso 
comunicato si fa presente che il colosso america- 
no non ha potuto ancora regolarizzare la propria 
posizione nei confronti dei suoi debitori. La Com- 
modore sta ora cercando di 'ristrutturare la sua si- 
tuazione finanziaria' 1 con un incremento di capitale 
di circa 50 milioni di dollari, ma sembra chiaro che 
ormai il CO^, che sta peraltro ottenendo un di- 
screto successo a livello europeo, è r ultima 
spiaggia della società 









SIMULATORIO / VOLO 
FAIDA TF 

Fanatici dei simulatori 
di volo è if vostro mo- 
mento La Domark ha 
finalmente lanciato sul 
mercato il tanto atteso 
Flight Simulatici! 

Tóofkit il corrisponden- 
te "aeronautico'' di pro- 
dotti qual Ho Shoot'em 
Lfp Construction Kit o il 
3-D Construction Kit . Si 
tratta di un programma 
grazie al quale è possi- 
bile creare un simulato’ 

re di volo SU misura a fSCX d^li quallo di FI cr«ilo da U. Colipicéldi Ufi une uhwiD, 

seconda delle proprie esigenze La notizia, che già di per sé dovrebbe portare i fanatici del genere a li- 
velli di esaltazione allucmogena, è in realtà ancora piu ghiotta. La Domark infatti ha lanciato insieme al 
prodotto un concorso a premi sensazionale Partiamo dal premio: al fortunato vincitore verrà offerta la 
possibilità di conseguire il brevetto di volo Per fare ciò la Domark regalerà 40 ore di lezioni di volo, pa- 
gherà libri, esami, annessi e connessi Per mettere le mani su questo ricco premio però non basterà la 
fortuna Anzi, una volta tanto la dea bendata non a metterà lo zampino per niente! Ad aggiudicarsi que- 
sta possibilità sarà infatti chi realizzerà - naturalmente utilizzando il Flight Suwufation ToolKit- il migliore 
simulatore di volo La gara è aperta a tutti, dunque mettetevi al lavoro' 

Konami e Namco tifano Sony 

L'intenzione della Sony 
di diventare una Forza 
globale anche nel set- 
tore dei videogiochi ha 
due nuovi sostenitori 
nelle "superpotenze 1 
Konami e Namco. Le 
due case giapponesi di 
coin-op e cartucce 
hanno annunciato di 
essere intenzionate a 
sostenere il sistema vi- 
deoludico CD della 
Sony previsto per la fi- 
ne del 1994 in Giappo- 
ne è per la prima metà 
del 1995 in Europa 

Quando leggerete queste righe la Konami e la Sony avranno probabilmente formalizzato l'accordo al 
Consumer Electronic Show di Las Vegas Secondo le indiscrezioni la Konami pubblicherà giochi per la 
macchina Sony, mentre quest'ullima offrirà un supporto tecnologico per lo sviluppo di nuovi coin-op. 
Sembra che la Konami sia eager to sostenrer nuovi sistemi visto che c'è incertezza su quale produttori 
di hardware conquisteranno il mercato nei prossimi due o tre anni. L'accordo con la Sony, inoltre, con- 
sentirebbe alla Konami di avere un maggiore potere contrattuale con Sega e Nintendo, i quali hanno 
sempre avuto il coletello dalla parie del manico nel rapporto software ho use/hardware manufacturer. Lo 
stesso discorso vale anche per la Namco. che sembra a neh essa essere arrivata alt accordo con la 
Sony anche per lo sviluppo di macchine coin op 

Entrambi le società hanno interesse a sviluppare giochi 3D e le caratteristiche tecniche 
della macchina Sony sembrano favorire lo sviluppo di giochi di questo tipo rispetto ad altri sistemi. 








MIGLIORE SPARATUTTO 
STARWING (Nintendo) 

MIGLIORE GRAFICA 
ALADDIN (Virgin] 

PREMIO SPECIALE PLUS FUN 
SUPER BOMBERMAN (Hudson Soft) 


! MIGLIORI DEL 1993 
SECONDO ! FRANCESI 

A fine novembre si è tenuta a Parigi fa consueta festa per rassegnazione 
dei premi che le riviste francesi Tilt e Consoies Piu s attribuiscono ai mi- 
gnon giochi dell anno, Alia cerimonia - trasmessa in diretta dal terzo cana- 
te francese - hanno partecipato i più importanti esponenti dei panorama 
videoludico europeo. Pubblichiamo l'elenco completo dei premi attribuii! 
dai giornalisti delle due testate: i giornalisti di Tilt per quanto riguarda Se 
categorie di giochi per computer e quelli di Consoies Plus per i giochi da 
console. 

GIOCHI PER COMPUTER 

GIOCO D'AVVENTURA 

DAY OF THE TENTACLE (LueasArts) 

GIOCO DI RUOLO 

ULTIMA VII; SERPENT ISLE (Origin) 
MIGLIORE ANIMAZIONE 
ALONE IN THE DARK II (Infogrames) 
GIOCO DI SIMULAZIONE 
COMANCHE (Novalogic/Ubisofi) 

GIOCO D'AZIONE 
ALIEN BREED II (Team 1 7) 

GIOCO DI STRATEGIA 
GENESISjMicroids) 

GIOCO SPORTIVO 
JORDAN IN FLIGHT (EA) 

SIMULATORE DI VOLO 
TFX (OCEAN) 

GIOCO PER CD-ROM 

THE SEVENTH GUEST (Virgin) 

GIOCO PER CD-I 


PREMIO SPECIALE TILT MICRO KIDS 
LANDS OF LORE (Virgin) 


GIOCHI PER CONSOLE 

GIOCO D'AVVENTURA 
LANDSTALKER PER MEGADRRVi 
(Climax) 

GIOCO SPORTIVO 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

(Electronic Arts) 

GIOCO DI COMBATTIMENTO 
STREET FIGHTER II (Capcom) 
GIOCO DI GUIDA 
FI POLE POS1TION (Ubiseli) 
GIOCO PER CONSOLE PORTATILE 
ZELDA: LINK'S AWAKENING 
(Nintendo) 

GIOCO DI PIATTAFORME 
MR. NUTZ (Oceani 
MIGLIORE ANIMAZIONE 


K NEWS 


L IL5PA 


si autoregolamenta 


I membri delia ELSPA (European Leisure Software PubiìsHers Associa- 
tion), l'associazione europea che riunisce tutti i produttori di software ludi- 
co. ha deciso, in una riunione tenutasi lo scorso mese, di autoregolamen- 
tarsi per quanto riguarda i contenuti dei giochi distribuiti Cosa significa in 
concreto? Significa che, se l'idea verrà approvata dal Video Standard 
Council {l'organismo di autoregolamentazione dell'Industria video britanni- 
ca). a partire dal prossimo maggio troveremo sulle scatole dei giochi che 
compreremo un bollino indicante la fascia d'età per cui un determinato 
programma è consigliato. Le fasce saranno quattro, così suddivise: fino a 
1 0 anni, dai 10 ai 14 anni, dai 15 ai 17 anni e oltre i 1 8 anni di età. "Abbia- 
mo bisogno di dimostrare - ha dichiarato il responsabile della ELSPA per 
l'autoregolamentazione, Mark Strachan - che t'industria del videogioco è 
un industria responsabile e matura II fatto che si sia giunti spontanea- 
mente a questa decisione mi sembra che sta un enorme segno di maturità 
da parte nostra'. 


atari 

marcia indietro virtuale 


La Atari ha fatto sapere di avere sospeso il proprio progetto di realtà virtuale 
per il Jaguar. I tecnici della casa californiana infatti stavano lavorando alla 
realizzazione di un sei di realtà virtuale "casalinga" che avrebbe potuto esse- 
re implementato sulla neonata superconsole Jaguar Le perplessità dei re- 
sponsabili Atari sono principalmente dovute alle segnalazioni di alcuni casi dì 
malessere e nausea dovuti ad una prolungata "immersione" in un ambiente 
di realtà virtuale. Si tratta di dati emersi in seguito ad una ricerca effettuata su 
un campione di utenti sottoposti a lunghe sedute di realtà virtuale. I malesseri 
infatti si manifestano solo in seguito a esposizioni prolungate,, e non si sono 
mai registrati episodi simili in utenti di realtà virtuale "da bar", ovvero a paga- 
mento "Abbiamo discusso a lungo sul progetto di realtà virtuale casalinga - 
ha commentato il responsabile della Atari Europa. Bob Gleadow - ma alla fi- 
ne hanno prevalso le opinioni contrarie Oltre ai malori cui sono incappati co- 
loro che hanno pra- 
ticato lunghe ses- 
sioni ‘virtuali”, ci 
hanno fatto desiste- 
re alcune conside- 
razioni di buon sen- 
so: ve lo immagina- 
te un ragazzino che 
si infila il suo casco 
di realtà virtuale e 
quindi inciampa in 
qualsiasi cosa (rea- 
le) gli capiti davan- 
ti... penso che saa 
troppo pericoloso! " 



PER AVERE UN 
SUPER MARIO WATCH 
BASTANO 3 CASSETTE 


(Nintendo) 


MA SOLO QUELLE CON IL MARCHIO 



A ut. Min, Cono. Scade i E 31-1 - 94 


Regolamento 

■% 

Per ricevere a casa tua uno dei 4 modelli della prima collezione "Super Mario Watch®": 

1) Acquista nel periodo 1/10/1993 - 31/1/1994 tre cassette a tua scelta per videogiochi 
Nintendo distribuite da GIG. Le riconosci perchè sulla scatola c'é il marchio GIG oppure la 
scritta "Importato da Linea Gig s.p.a." 

2) Fai timbrare la garanzia dal negoziante, compilala in ogni sua parte e conservala 
assieme al relativo scontrino fiscale (gli scontrini fiscali con la data non compresa nel 
periodo 1/10/93 - 31/1/94 non verranno ritenuti validi). 

3) Quando avrai raccolto le tre garanzie con gli scontrini compila questa cartolina. 

4) Quindi ritaglia questa pagina lungo la linea tratteggiata, unisci le tre garanzie con 
gli scontrini e spedisci il tutto in busta chiusa e affrancata a: 

SUPER MARIO WATCH c/o Simad - cas. post. 159 - 24047 TREVIGLIO (Bergamo). 
Spedendo la garanzia per partecipare alla promozione, attivi automaticamente la validità della 
garanzia stessa. Sono valide anche le garanzie delle cassette gioco incluse nelle confezioni 
delle consolle (Super Mario World, Super Mario All Stars, Super Mario Bros., Duck Hunt e Tetris). 

Le spedizioni non conformi al regolamento non verranno accettate. 

O.K. RAGAZZI? E' TUTTO SUPER CHIARO? 

Mi raccomando però, affrettatevi, perchè avete tempo solo fino ai 
31 Gennaio 1994! E niente scherzi, ricordate che solo le cassette 
Nintendo con il marchio GIG vi regalano Super Mario Watch! 




nome 
via _ 


cognome 


città 


provincia. 


Tipo di consolle posseduta: data di nascita 

SUPER NINTENDO Mese e anno di acquisto— — n° cassette possedute 

NINTENDO 8 bit Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

GAME BOY Mese e anno di acquisto . n° cassette possedute 


Altre marche 

□ 


Mese e anno di acquisto 


n° cassette possedute. 


Possiedi un personal computer ? Si No Modello 

Scegli il modello 
che preferisci: 


Nel caso il modello di orologio prescelto sia esaurito. LINEA GIG si riserva di inviare un altro modello disponibile 


©1993 LINEA GIG ©1993 NINTENDO MODELLI DEPOSITATI. OGNI CONTRAFFAZIONE VERRÀ PERSEGUITA PENALMENTE 


ARMANDO TESTA SPA 


SEMINARIO 
AL SILICIO 

L'accordo tra Silicon Graphics e Nintendo comin- 
cia a dare frutti concreti 

Nel rnese di gennaio, in Inghilterra, si terranno due 
seminari organizzati dalla Silicon Graphics centrali 
sulla realizzazione di vide egiochi utilizzando 
hardware e software stato dell'arte della Silicon 
Graphics 

Le date e le citta che ospiteranno questo semina- 
rio sono rispettivamente: il 18 gennaio a Reading. 
e il 20 gennaio a Salford. vicino a Manchester 
Per qualsiasi informazione e per prenotare la pro- 
pria partecipazione (che è gratuita) al seminario 
della Silicon Graphics è possibile contattare Mrs 
Ann Penneil al numero 0044 734 257500. 

E' ROSA, MA NONE 
UNA PANTERA... 

Può sembrare strano, ma quando si parla di ani- 
mali rosa la prima cosa che viene alla mente sono 
o le pantere o gli elefanti 
In questo caso fa Millennium ha deciso di uscire 
dai ■'generis". infatti, il nuovo personaggio che en- 
trerà a tare parte della famiglia di James Pond & 
Co , chiamerà Pinkìe sarà rosa ma non sarà un 
felino, semplicemente un nuovo tipo di alieno 
Nel primo platform che io vede protagonista, 

Pinkie dovrà cimentarsi nella raccolta delie uova, 
ma non saranno certo uova comuni. Già. perché il 
nostro piccolo 
eroe si è messo in 
testa m testa di 
sai va re i dinosauri 
dall'estinzione, e 
sarà proprio pre- 
servandone le uo- 
va che riuscirà nel 
suo intento, il gio- 
co dovrebbe tro- 
vare posto tra gli 
scaffali prima di 
primavera 


ERRATA CORRI G E 

Sul numero 56 di K (dicembre) abbiamo scritto 
nella notizia riguardante l'uscita di Druici, il nuo- 
vo gioco di ruolo dell'Editrice Giochi “E nato 
Druid, il nuovo gioco di ruolo della Giochi Pre- 
ziosi". . inutile dire che Giochi Preziosi" va ov- 
viamente sostituito con “Editrice Giochi" Il ba- 
nale errore è incredibilmente passato a lutti i 
controlli delle bozze e ce ne scusiamo con en- 
trambe le case e con gli autori del gioco. 



K NEWS 


SCHERMO GIURASSICO 



Se pensavate che la Jurassicmama, stesse scemando, non preoccupatevi I Ci siamo 
qua noi a ricordarvi il contrarioi 

Presto sara infatti disponibile per PC un programma "salvaschermo' J che permetterà alle immagini del 
film evento del 1993 di apparire sul vostro schermo ogni qual volta lo vogliate. 
il prezzo americano dell'utilfty è di 25 dollari e c'è da credere che una volta raggiunte le coste del Bei- 
paese il prezzo dovrebbe aggirarsi intorno alle 50.000 lire. Ma diciamoci la verità- qualcuno sente anco- 
ra bisogno dei dinosauri del giurassico. 



CAPITAN NOVOUNA 


Captain Novolin non di- 
venterà certo famoso 
per la paura che mcuie 
il suo nome, molto pro- 
babilmente neppure 
per l'originalità del suo 
asettico costume, ma 
siamo sicuri che se* 
gnerà un nuovo modo 
di guardare ai video- 
giochi. Infatti, Captain 
No voi in sarà il primo 
personaggio dei video- 
giochi che insegnerà ai 
bambini, diabetici co- 
me lui, come iniettarsi 
l'insulina e sconfiggere 
nemici come Cereale 
Assassino o Larry Li- 
quirizia Questo gioco 
per INES sembra essere 
un ottimo modo per av- 
vicinare anche i più 
piccoli a problemi di or- 
dine quotidiano. Sarah 


Michael una ragazzina 
diabetica di 12 anni di 
Paio Alto. Catiforma, di- 
ce: "... è un modo piu 
facile per far capire ai 
miei amici e alle mie 
amiche qual è la mia 
reale situazione. Posso 


dire, 'Hey, li va di gio- 
care a un gioco che 
spiega qual è la mia 
condizione 9 '" 

Gti sviluppatori hanno 
anche assicurato che, 
anche se l'attuale ver- 
sione non e in grado di 


aggiornare i dati, ed è 
quindi molto generica, 
la prossima versione, 
pronta per il 1995 terrà 
conto dei valori di glu- 
cosio di ogni singolo 
paziente 


Appuntamenti Invernali 

I nverno tempo di neve, ma anche di Fiere. Infatti, oltre al già citato seminario 
della Silicon Graphics, sono numerosi gli incontri che tratteranno argomenti 
multimediali e videoludici e che si terranno nella stagione più fredda dell'anno. 
A Cannes dal 15 al18 genaio si terrà, pressoil Palais des Festival la Milia, una fie- 
ra rivolta soprattutto al mercato dei Nuovi Media nell’ambito de II' editoriale. 

A Febbraio, tra il 16 e il 18, avrà luogo a Monte Carlo (ennesima edizione dell'or- 
mai famosa Imagina, edizione 1 894. Come ogni anno la fiera presenterà una vasta 
selezione di elementi di tecnologia virtuale che vanno dalla ricerca alla sperimen- 
tazione, sino alla presentazione del prodotto finale. 

Le sei conferenze che sì terranno all'interno della manifestazione, raggrupperanno 
specialisti di livello mondiale por tutto quel che riguarda la computer grafica, gli 
effetti speciali e i "mondi" virtuali. Per qualsiasi informazione è possibile rivolgersi 
al numero 0033 93 15 93 94. 

Per ultimo un appuntamento che si svolge lontano dal vecchio continente. 

A San Jose, California, tra il 1 e il 3 marzo, la fiera Intermedia, terrà banco su tutto 
ciò che rappresentano le ultime novità del settore. 

Gal software alL Hardware, dai videogiochi alle applicazioni multimediali. 

È un appuntamento volto a migliorare le conoscenze in un ambito che si evolve 
in maniera sempre più frenetica, e che necessita quindi di un aggiornamento, da 
parte degli adetti ai lavori, sempre più incessante. 





Peter Gabriel in copertina ? Ebbene sì. Xplora, il CD-ROM 
di musica interattiva di Peter Gabriel, avrà poco a che 
vedere con i videogiochi, ma ha molto a che vedere con 
il divertimento elettronico. In quanto “Guida al 
divertimento elettronico ”, K non poteva farsi sfuggire 
questa primizia che apre delle strade interessanti per il 
futuro del multimedia e dell’interattività. Nell’intervista 
di queste pagine Peter Gabriel spiega perché ha deciso 
di fare questo passo e cosa significa per lui e per la 
musica. 



e possiamo considerare i primi Genesis tra i 
padri fondatori del ‘progressive rock", a Peter 
Gabriel dobbiamo riconoscere altri due 
grossissimi meriti, altre due “semi-paternità’’. 
La prima è quella della "World Music*, la 
musica del mondo, la musica senza confini, senza 
razze e senza colori, basata sulla ricerca di nuove 
sonorità. La seconda riguarda, invece, la sua 
recentissima esperienza di musica interattiva su CD- 
ROM, il cui primo frutto è Xplora ;. probabilmente 
l'antesignano di quelli che saranno gli LP del 2000. 

L'idea che sta alla base di questo CD-ROM (al 
momento disponibile solo per Macintosh) sì identifica 
con quella che Gabriel definisce la sua vocazione 
ditxperìence designer, espressione inglese che può 
essere (mal) tradotta come "creatore di esperienze'. 

L'esperienza in questione è. in realtà, un vero e 
proprio nuovo media, nel quale confluiscono elementi 
video e audio, e con il quale si ha la possibilità di 
interagire e modificarne la struttura. Siamo di fronte a 
una grossa rivoluzione, che potrà cambiare ìì modo di 
ascoltare (e di fare} musica e anche il modo di 
atteggiarsi nei confronti dei media, che non dovrà più 
essere passivo, ma attivo, addirittura creativo. 

Difficile dire dove questa strada aperta da Peter 
Gabriel possa portare. Certamente è un segno dei 
tempi e dell'importanza che i media interattivi stanno 
assumendo non solo a livello commerciale ma anche 
artistico, 1 videogiochi - e i programmi interattivi in 
generale - sono sempre stati snobbati come cose per 
ragazzini, fatti da ragazzini. Eppure noi che li 
giochiamo sappiamo quanta creatività ci voglia per 
ideare un gioco originale. Non vogliamo qui affermare 
che creare vìdeogiochi sia un'arte - non ancora almeno 
- ma non è un caso che negli ultimi anni molti 
"creativi" provenienti da campi diversi abbiano 



Jc V 









DISCOGRAFIA 


Dopo l'esperienza acquisita nei primi anni 70 con i Genesis, Peter Gabrtel si è 
avviato a una carriera sofista costellata di momenti importanti sia per quél che ri- 
guarda il suo impegno in diverse battaglie sociali sia per quanto riguarda la pro- 
pria affermazione come cantante e compositore. Ecco te date fondamentali di 
questo percorso 

Novembre 1975; Peter Gabriel partecipa a una compilation intitolata All this 
and World War ti cantando Strawberry Fmids Forever 



Marzo 1977s esce il suo primo album sofista intitolato Peter Gabriel 
Giugno 1 970; esce il suo secondo album intitolalo Peter Gabriel II 
Giugno 1980: esce Peter Gabriel HI ai quale collaborano Phil Collins, Robert 
Fripp, Paul Weller e Kate Bush. L’album contiene il brano Biko 
Settembre 1982: esce Peter Gabriel fVcon ('hit Shock thè rpenkey 
2 ottobre 1982: Peter Gabriel tomi con i Genests per un unico concerto al Mil- 
ton Keynes Bowl di Bucks 

Giugno 1983: esce il doppio live. Peter Gabriel Pìays Uve, 

Aprile 1 985: esce la colonna sonora del film Birdy 

Maggio 1986: è la volta dell’album So al quale partecipano Kate Bush, Laurie 

Anderson e Youssou N dour. 

Febbraio 1987: Peter Gabriel viene premiato per it video di Stedgebammer. 

11 giugno 1 988: Peter Gabriel partecipa al concerto per Nelson Mandela 
Luglio 1988: Viene annunciata la partecipazione di Peter Gabriel alla tournée 
di Amnesty International 

Agosto 1989: esce Pession colonna sonora dei film L'ultima Tentazione di Cri- 
sto, coordinala da Peter Gabriel. Verrà premiata con un Grammy. TOscar della 
musica 

28 aprile 1 992: esce U $ . l'ultimo album di Peter Gabriel al quale hanno colla- 

borato anche Brian Eno e Smead O'Connor 

Febbraio 1 993: Peter Gabriel parte per il suo tour mondiale 


contribuito a realizzare dei videogìochi: registi come 
Steven Spielberg e George Lucas, artisti come Syd 
Meati e H, R, Geiger, disegnatori di fumetti come 
Dave Gibbons. Le contaminazioni tra video giochi e 
artisti di scuole e tradizioni diverse si contano ormai a 
decine e qualunque contributo che provenga 
M'esterno è in grado di apportare nuovi linguaggi, 
nume forme, nuove idee. 

Probabilmente - anche se non e detto - Peter Gabriel 
non si metterà mai a realizzare un gioco come noi lo 
intendiamo, ma le sue idee in fatto dì interfacce, ad 
esempio, sono sicuramente degne dì nota c possono 
essere dì stimolo a qualche game designer, come altre 
“Soluzioni interattive* sviluppate in Xplbra. 

Peter Gabriel, peraltro, non è il solo musicista ad 
interessarsi a esperienze di questo tipo. Prince ha 
dichiarato di volersi interamente dedicare a forme di 
intrattenimento interattivo. Todd Rungren sta 
lavorando su un'altra piattaforma - il CD-I - che ben si 
presta a questo tipo di esperienze, e verso la quale 
pare anche lo stesso Peter Gabriel voglia orientarsi. 
Altri artisti, come gli Uz. stanno studiando 
applicazioni simili. 

Queste convergenze di mezzi di comunicazione 


diversi - il fine ultimo del multimedia - produrranno 
sicuramente risultati positivi. 

Definire, ora. cosa produrranno è impossibile. Una 
cosa è certa: anche in questo campo il fermento è 
notevole e la rivoluzione, della quale abbiamo la 
fortuna di essere testimoni, sarà di quelle che 
sconvolgono il modo di divertirsi e quindi di vivere 
dell'uomo, 

lasciamo alle parole dello stesso Peter Gabriel h 
descrizione di questo suo lavoro assolutamente nuovo 
e al di fuori di qualsiasi schema canonico. 

Per prima cosa: perché avete deciso di chiamare in 
questo modo il programma? 

L’abbiamo chiamato Xphra perché cercavamo un 
termine che desse un'idea del nostro tentativo di 
creare un qualcosa nel quale la gente possa 
avventurarsi. Faccio un esempio: nel passato abbiamo 
sempre ani lo a che fare con strumenti che potevano 
essere ‘utilizzati'’ in un modo solo. Con Xplora h in 
un certo senso, abbiamo costruito una specie dì 
piccolo mondo all'mterno del quale la gente può 
decidere come e dove muoversi, può prendere delle 
decisioni. L'artista non produce più un lavoro che 
deve essere ascoltato, visto e apprezzato sempre 


uguale a se stesso. In questo caso fornisce un collage 
di materiali con il quale la gente potrà divertirsi in 
diversi modi, esplorando e creando ogni volta qualcosa 
di nuovo. 

Ci puoi dire qualcosa sulla tua passione per le 
tecnologie interattive? 

Penso che essere artista in questo periodo sia 
eccitante come non mai, perché sta verificandosi una 
vera e propria rivoluzione che porta a un inedito 
miscuglio tra i vari media. Possiamo trovare 
informazione, educazione* divertimento e 
comunicazione tutte mischiate insieme in un unico 
minestrone. Questo dà, sia a noi artisti che a un 
qualsiasi utente, una serie di possibilità mai viste fino 
a oggi* e penso che arriveremo a ottenere un modo 
radicalmente nuovo di comunicare tra dì noi. Come 
dicevo prima, essere nella mia posizione proprio nel 
momento della nascita di un nuovo modo di 
comunicare, e avere quindi la possibilità di essere urto 
dei primi a sperimentarlo, è molto eccitante. Penso 
veramente che si stiano aprendo tutta una serie di 
nuove possibilità che io e molti artisti come me non 
aspettano altro di poter sperimentare. Penso anche 
die, a seconda di come la gente riuscirà a interagire 
con queste nuove tecnologie, esse cambieranno il 
nostro modo di vivere e di pensare, Qualcosa dì 
sconvolgente sta già accadendo -nel campo del 
campionamento dì suoni. I musicisti sono già in 
grado di catturare un qualsiasi tipo di suono, ritmo* 
rumore e di miscelarli tra di loro in centinaia di 
maniere diverse. Attenzione, non sto dicendo che 
visto che abbiamo >oo colori sulla nostra tavolozza 
sicuramente faremo quadri migliori: il contenuto 
rimane la cosa più importante di una creazione 
artistica, ma sicuramente abbiamo a nostra 
disposizione un sacco di strumenti in più. Penso che 
questo gioverà particolarmente alla gente che 
entrerà in contatto con queste nuove tecnologie: 
non d sarà bisogno dì avere particolari talenti in 



In questa pagina a nulla 
procedente trovata imma- 
gini tratta da Xpiora i t 
l'esperimento interattivo 
ohe Peter Gabriel ha por- 
tato a termine, per fi mo- 
mento, per piattaforme 
Macintosh, Sì tratta di Im- 
magini tratte da videoclip 
ai quali si può accederò 
dal programma. Da notare 
il background che carat- 
t ertela questa, ma anche 
lo altre sezioni del pro- 
gramma, La natura che si 
spase con l ‘high-tech rie- 
sce a dare - secondo lo 
stesso Gabriel - un sapore 
del tutto inedito a questo 
programma. 








un settore per creare. Si potrà creare sfruttando il 
talento di qualcun altro! Questa è la vera rivoluzione, 
una rivoluzione culturale. 

Cerchiamo di entrare nello specifico di Xplora i: Cosa 
ti ha divertito maggiormente in questo lavoro e quali 
sono le idee alla base di questo progetto? 

Ho tentato di introdurre il normale utente nel 
processo creativo. Per esempio c’è un pezzo. Diggìng 
in thc diri, dd quale è possibile effettuare un mixaggio 
personalizzato. Il raggio d'azione è piuttosto limìtato t 
in quanto si può agire solo su 4 canari, ma serve 
comunque a dare un'idea di quello che è il nostro 
lavoro in sala d’ incisione. Una delle cose che mi 
appassionano maggiormente è la ricerca di strumenti 
e quindi di suoni nuovi in giro per il mondo, ricerca 
che poi concretizzo utilizzando questi nuovi strumenti 
suonati da musicisti scovati allo stesso modo, per 
realizzare opere con la mia etichetta, la Reai World 
Music. Ebbene, nel CD-ROM c’è anche questo; ci sarà 
la possibilità di 41 clic care" su diverse icone, 
corrispondenti a diversi strumenti, e sentire un 
musicista che suona quel determinato strumento. È 
anche questo un modo di creare! 

In Xplora c’è una "vìsita interattiva allo studio di 
registrazione”. Ci puoi spiegare, in breve, che Cosa 
significa. 

Un comune mortale difficilmente nel corso della sua 
esistenza riesce a mettere piede in uno studio di 
registrazione. Molti probabilmente non sono 
interessati a questo tipo di esperienza, ma noi 
abbiamo voluto provare a soddisfare la curiosità di 
quanti vorrebbero vedere dove e come nasce il disco 
che poi loro ascolteranno. Con questo CD-ROM 
possono visitare gli studi di registrazione dove lavoro; 
possono entrare nelle varie sale, mixare alcuni brani o 
semplicemente entrare nella stanza dove abitualmente 
mi trovo con Brian Eno e con artisti provenienti da 
diverse esperienze musicali, osservare come 
riusciamo a fondere in un lavoro unitario le nostre 
differenti radici. Penso possa essere molto 
interessante. 

Quanta fatica tì è costato portare avanti questo 
innovativo progetto? 

Beh, facciamo due calcoli.,, scherzo, naturalmente! 
Fare un conto esatto è assolutamente impossibile. 
Dovete considerare che abbiamo realizzato più di 
100 minuti dì video , più di mezz’ora di audio, 
abbiamo raccolto un centinaio di immagini fìsse, e 


abbiamo scritto tanti lesti da riempirci un libro e 
mezzo. Tutte cose che si trovano sul CD-ROM e 
nelle quali potrete divertirvi a perdervi. 
Paradossalmente, però, la cosa che d ha portato via 
il maggior tempo è stata la ricerca di un’interfaccia 
utente adeguata. Dovevamo trovare qualcosa di 
lontano dalle solite icone da computer. Qualcosa di 
meno freddo e più umano. Abbiamo cercato il più 
possibile di inserire immagini familiari e "calde" 
come fiori, acqua, prati, rocce. Penso che questo tipo 
dì background assolutamente innovativo dìa una 
connotazione veramente unica ai nostro 
programma. In molte schermate, poi, è possibile 


vedere una spede di matrimonio tra Lhìgh-teeh e il 
manufatto umano, che è una delle filosofìe che da 
più tempo caratterizzano il nostro lavoro, anche nel 
campo del videoclip. Si troveranno cose che 
potranno essere montate e smontate, e una di queste 
cose è la mia faccia, che diventa il veicolo attraverso 
il quale muoversi per raggiungere le varie parti del 
programma. 

A questo proposito, puoi spiegarci come è 
strutturato e suddiviso Xplora? 

Abbiamo diviso Xplom in 4 sezioni. La prima è 
strettamente legata a Us, il mio ultimo disco. È 
possibile seguire il “making of 7 dei video, ma anche 


SPECIFICHE TECNICHE 

Xplora 7 è stato realizzato per la Reai World Multimedia negli studi della Rea! World e. delia Brpant Media, inte- 
ramente su computer Macintosh. Per l'esattezza sono stati impiegati un Quadra 800 e 3 Centri è 650 per il video 
processing e la grafica, un Quadra 700 e un Mac ilfx per l'audio processing e, infine, un Mac llcx, un Mac LC II. 
un Powerbook 140 e un Duo 230 per fa pianificazione e l'amministrazione del progetto. 

Xplora 7 potrà girare su lutti i computer Macintosh a colorì (anche sui portatili a tonalità di grigio) dotati di un let- 
tore CD-ROM ad alia velocità. 
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XPLORADIOG RAFIA 

- Xpkya 1 contiene più di 100 minuti di video, 30 mi- 
I thìIi di audio, più di 100 immagini statiche a colori , e 

una quantità di testi tale da riempire un intero libro, 

- Hanno lavorato a Xpìùra più di 40 persone 

I - Xpiofa segna la nascita di una nuova società di 
Peter Gabriel: la Reai World Mulù Media Ltd, 

- Più di SO artisli da 18 differenti paesi appaiono in 
Xptora. 

■ li costo tecnologico e di produzione di Xptora è 
stato di circa 250.000 dollari, il costo al pubblico del 
CD-ROM non è ancora stato reso noto 


vedere delle immagini che n artisti hanno realizzato 
ascoltando le mie canzoni, ed eventualmente sentire 
direttamente da loro perché hanno pensato di 
collegare quelle immagini alle mie musiche. La 
seconda sezione è quella che chiamiamo “World 
Music" , nell ambito della quale è possibile esplorare 
ogni sorla di tradizione musicale del nostro pianeta. 
La terza sezione è dedicala alle opere di alcuni autori 
con i quali ho avuto il piacere di lavorare e che 
hanno realizzato dischi con la mia etichetta. Basterà 
dittare sulle copertine di questo o quell 'album per 
ascoltare parte di una loro composizione e magari 
vedere alcuni stralci dì videoclip. È audio possibile 
| ottenere tutta una serie di informazioni su ciascuno 
dì loro, tn questa sezione è possibile anche fermare 
per un attimo il mondo e catapultarsi in una regione 
del nostro pianeta, per conoscerne le tradizioni 
musicali e culturali, È possibile anche partecipare a 
un "Womad festìvar. I Womad sono dei concerti 
particolari che abbiamo iniziato a organizzare nel 
1980, Siamo riusciti ad allestirne diversi in tutti gii 
angoli del globo, e a ogni festival hanno partecipato 
diversi artisti provenienti da diverse esperienze 
musicali. In questa sezione Tutelile potrà esaminare 
il luogo del concerto, guardare cosa succede sui 
diversi palchi allestiti, seguire i diversi artisti e, 
perché no, dare una sbircia lina anche nel backslage, 

E del ' personal file” cosa ci dici? 

Si tratta della quarta sezione, e mi riguarda da 
vicino. Qui si possono trovare per esempio le mie 
foto d'infanzia 0 alcuni film ini che ho girato 
amatori almente in famiglia* Oppure è possibile fare 
una “passeggiata" tra i miei dischi selezionandone 
uno piuttosto die un altro, per ascoltare un breve 



pezzo musicale tratto da quelTalbum e leggere una 
serie di note informative. Sempre qui potete trovare 
informazioni di vario genere sulle organizzazioni 
internazionali alle quali ho aderito e assieme alle 
quali ho condotto diverse battaglie come, per 
esempio, Amnesty International. 

Come ti sei avvicinato alla tecnologia interattiva su 
CD-ROM? 

Per un certo numero di anni ho sognato di diventare 
un "experi enee designer", e queste tecnologie sono 
quelle che mi hanno dato la possibilità di muovermi 
in questa direzione. Questa non può essere 
considerata in alcun modo un'attività periferica per 
quanto mi riguarda. Anzi penso che questo nuovo 
media diventerà il centro dei miei progetti 
nelTimmediato futuro, anche perché riesce a 
stimolare la mia creatività e a divertirmi. Sono 
inoltre co rivinto che questo nuovo media conoscerà 
una rapida crescita e una grande fortuna, e sono 
altrettanto sicuro del fatto che i programmi 
interattivi su CD-ROM siano destinati a stravolgere 
il mondo della musica. Molti artisti che come me 
hanno una passione anche per il mondo delle 
immagini * intese corno fotografìa, cinema e video - 
sono destinati a incappare in questa attività di 
creazione di nuove esperienze, dalla quale poi è 



L’album dolio fotografie di 
famiglia di Peter Gabriel è 
una della chicche di Xp fo- 
rai. Divertente anche fa 
possibilità di remigare al- 
cuni brani di Gabriel, o di 
aggirarsi itti luoghi dì un 
concerto WOMAD. A pro- 
posito dal WOMAD va ri- 
cordato che la prima 
esperienza dot genere 
nella quale si avventurò 
net 1 982 Gabriel fu un in- 
successo totale nel quale 
l'artista perse una cifra 
colossale. Fu par questo 
motivo che 1 Genesi* tor- 
narono Insieme per un 
unico concerto: per rac- 
cogliere fondi in favore 
de M'es -leader caduto in 
fmomentanea] disgrazia. 


difficile allontanarsi. In questo senso siamo molto 
orgogliosi di essere stati dei precursori con Xptora , 
Come pensi che questo media porterà la gente fuori 
dalle case? 

Credo die stiamo vedendo la prima vera generazione 
dei tipo dì tecnologia che farà letteralmente entrare la 
gente nelle opere dì diversi artisti. L'idea, che è un mio 
sogno da diversi anni, è di creare appositamente un 
'parco delle esperienze". Un parco dei divertimenti è 
l'analogia più vicina, ma sarà un qualcosa che 
integrerà alcuni degli ambienti che si incontrano 
normalmente nelle gallerie d'arte, nelle chiese, a 
Dis nevi and. nelle sale giochi e nei musei della scienza. 
Queste influenze genereranno un nuovo media* Ho 
lavorato sull’idea con diversi artisti e con Brian Eno e 
Lauri e Anderson in particolare. In un certo senso, i 
progetti a lungo termine sui quali stiamo lavorando, 
compreso il parco delle esperienze, potrebbero 
contenere molte dì queste idee e sogni. Sarà un 
ambiente naturale bellissimo ma anche un luogo dove 
poter esplorare e vivere varie esperienze. Diversi artisti 
collaboreranno alla creazione del parco: avremo 
architetti, psicologi, scultori, cineasti e musicisti, tutti 
insieme a creare questi meravigliosi mondi che la 
gente potrà visitare per vivere vere avventure. 

Quali sono i tuoi progetti futuri nel campo 
del Tinteratti vita? 

Realizzare Xplora è stata una grossa esperienza per 
tutti noi e penso che abbiamo imparato molte cose su 
quello che è possibile e quello che non lo è al 
momento* ma abbiamo anche un'idea di quello che 
vorremmo fare in futuro e delle persone con cui 
vorremmo lavorare. Ci rendiamo conto di aver 
compiuto il primo passo per passare dall'essere una 
semplice casa discografica all'essere una sorta di 
etichetta dedicata alla creazione dì nuove esperienze 
interattive. Insamma, ci sentiamo veramente alla 
guida di una rivoluzione! 



Una delle esperienze più 
interessanti che si possa- 
no intraprendere in Xplo- 
ra t e quella degli stru- 
menti musicali. Il pro- 
gramma è dotato di una 
serie dì icone nelle quali 
sono rappresentati stru- 
menti musicali dì tutto il 
mondo, L utente può clic- 
care su una qualsiasi Ico- 
na, a quel punto si “mate- 
realizza” un artista della 
terra di provenienza di 
quello strumento pronto 
a farei “assaggiare" le 
melodie tipiche del suo 
strumento. 



Diego Antonefli 






Peter Molyneux è la forza creativa dietro giochi 
quali Populous, Powermonger e Syndicate. 

K l’ha incontrato a Berlino durante l’Intel 
Computer Game ChampionCHIP e non si è fatta 
scappare l’occasione di conoscere i progetti 
della Bullfrog per il 1994 . 


Q uando Poter Molyneux e Les Edgar 
fondarono la Bullfrog nel 1986 non 
si immaginavano nemmeno lonta- 
namente che solo sette anni dopo la 
società sarebbe arrivata a contare 
trenta persone- "Mi ricordo ì tempi di Populous 
- dice Molyneux, seduto a un banco della sala 
stampa delHCC Exhìbition Center di Berlino, 
durante lo svolgimento dell'Intel Computer 
Game ChampionCHIP - Ceravamo io, Les e 
un altro che disegnav a la grafica. Non ci servi- 
va nessurfaltro. ma la quantità di tempo e de- 
naro oggi necessari per produrre software è in- 
credibile," 

La crescita del team di Guìlford è un segno 
inequivocabile della strada percorsa dai video- 
giochi in questi ultimi anni (“La Orìgi n ha rgo 
persone e qualcuno mi ha detto che alla Sierra 
ce ne sono 600, Dio mio!", dice Peter con un 
misto di meraviglia e preoccupazione), ma ai> 




In Theme Park la grafica è stata prima creata con grìglie in fll dì 
ferro e poi modellata in 3D Studio (un programma di modellazio- 
ne professionale della Autodesk, NdR), "Abbiamo cercato di uti- 
lizzare questa tecnica in modo creativo - spiega Peter - e nella se- 
quenza dì Introduzione si vola attraverso un Luna Park proprio 
mentre viene creata graficamente a partire dalle griglie". 
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Peter Molyneux: "Sarà possibile dare un microfono a una persona 
e sentire i suoni di un Luna Park. Se passa davanti alle montagne 
russe Si sentirà it rumore delie montagne russe- 5e è in coda, si 
sentiranno i mugugni di chi è In coda. Se sta male per aver man- 
giato qualcosa, lo si sentirà vomitare- Stiamo cercando di creare 
un sonoro realmente tridimensionale. CI sono circa 750K solo per 
gli effetti sonori. Alcuni suoni o rumori sono stati campionati - ti- 
po le montagne russe - ma la maggior parte sono stati creati con 
effetti sonori. La perenna die vomita l'abbiamo caro pionata In 
studio. Si tratta di Russell Shaw, il nostro tecnico audio; si è ficca- 
to due dita in gola, nessun altro voleva farlo," 





It 4 dicembre ti e svolta * Ber- 
lino l'Intel Computer Carne 
Ch**nplonCMlP, tpomortiutQ 

dilli mjltinailonale srrwnu- 

m i cui chip topo all'Interno 
d*H 05% del personal tùmpu- 
t«r diffusi nel mondo. Il busi- 
n*it dell' in tratieni menta in- 
terattivo tu vivendo urva tue 
di crescita con indici «pomo 
itali ed * oggi uno del più in- 
ter essenti girl d'affari degli 
ultimi anni. Per quanto riguar- 
da Il solo segmento dei giochi 
per PC si stima, # detta di ta- 
te I, che In Italia II Fatturato 
del 1993 dovrebbe raggiunge- 
re i 103 miliardi di lire. La ma- 
nlf estasiano prevedevo un 
campionato di videogame su 
Prlvateer e si teneva in un 
enorme salone dove erano 
collocati circa 150 PC su Cui 
erano caricali programmi di 
ogni tipo. Alla manifestazione 
era presente, tra gli altri, Pe- 
ter MolynauR che. come si 
pud vedare dalla fotov è stato 
ospite della televisione tede- 
sca mentre vn enorme vi- 
deovvall trasmetteva in diret- 
ta l'Intervista per il pubblico 
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che un segnale dd successo ottenuto dalla Bui- 
lfrog. 

"Uno è costretto a crescere se vuole sopravvi- 
vere. Questa cosa fa un po' paura. Bisogna lan- 
ciare almeno un titolo all'anno, anzi l'ideale sa- 
rebbe due titoli, e devono essere i migliori gio- 
chi in circolazione al momento, perché - non 
so in Italia * ma in Gran Bretagna la differenza 
tra un numero uno e un numero due è un fat- 
tore di io. Significa 50.000 pezzi contro 
5,000. E se vendi 5,000 pezzi e hai 50 dipen- 
denti sei morto. Quindi bisogna essere molto 
attenti al giochi die si pubblicano.' 1 

Nessuno può negare che la Buhfrog non sia 
più che attenta ai giochi che pubblica. Se si 
esclude Flood, dopo Populous, la Bullfrog non 
ha sbagliato un titolo: Powermong^r, Populous 2, 
Syndicate. Una lista di capolavori (tutti e tre K- 
giochi), ai quali Molyneux spera dì poter ag- 
giungere i prossimi tre titoli targati Bullfrog: 


Thcmc Park , Mogie Carpet e Creation. 

L'idea alla base di Thcmc Park t la cui uscita è 
prevista per marzo, è molto semplice: costruire 
e gestire un Luna Park iti concorrenza con altri 
40 Luna Park, Lo scopo finale è di portare il 
proprio Lima Park al primo posto nelle classifi- 
che: di incassi, di attrazioni o di soddisfazione 
della clientela, 

Il gioco ha un'aspetto quasi "fumettoso” e 
l'interfaccia è quanto di più facile st possa desi- 
derare, Per costruire una giostra, ad esempio, 
basta selezionare l’icona corrispondente e col- 
locare il cursore sul prato nella posizione dove 
la si vuole installare. 

Se all'apparenza il gioco sembra facile e di- 
vertente. in realtà sotto questa maschera si na- 
sconde un simulatore economìco/gestlonale 
complesso e pieno di sfumature. Dice Peter: 
"Ci sono tre modi dì giocarlo. Nella sequenza 
d'introduzione il programma cerca di scoprire 


come uno vuole giocarlo”. Il primo modo si 
chiama "$ and box”, nel quale si deve semplice- 
mente costruire un Luna Park e non ci si deve 
preoccupare di problemi di sicurezza o altro. 
Poi c'è il modo "Simulazione”, nel quale si co- 
struisce normalmente il Luna Park, ma ci si 
deve anche accertare che sìa sicuro, che et sìa 
da mangiare per i frequentatori, che sia pulito* 
eoe, Infine, c'è il modo "Business simulation”, 
nel quale oltre a cosini ire il Luna Park, si deve 
anche gestirlo dal punto di vista economico, 
decidendo cose come il prezzo degli hambur- 
ger, delle patatine e dei souvenir, trattando lo 
stipendio col personale e l’afRtto dei terreni col 
Governo; acquistando o vendendo azioni del 
proprio e di altri Luna Park, 

“È una simulazione economica - sottolinea 
Peter - completa e con un mucchio dì dettagli". 
Tanto completa che un professore della Lon- 
don School of Economics dopo aver esaminato 
la simulazione ha deciso di appoggiare il gioco 
e addirittura di Fungere da consulente. 

La complessità "nascosta” dd gioco non è so- 
lo nel simulatore economico/ finanziario, ma 
sta soprattutto dietro la Facciata, ovvero nell' im- 
plementazione dei frequentatori del Luna 
Park, A prima vista sembrano tanti "Little 
Computer People" (qualcuno se lo ricorda?) e 
Peter conferma, "Ho amato moltissimo il lite 
Computer Peopk, In un certo senso è stato d'ìn- 
spirazionc per Thtrtte Park. Ciascuna persona 
che entra nel Luna Park ha i suoi soldi da 
spendere, ha fame e sete. Ciascuno ha la sua 
personalità - ad alcuni piacciono le giostre, altri 
preferiscono le montagne russe - ed è possibile 
dice a re su ciascuna persona e chiedergli la sua 
opinione sul Luna Park, se si divertono* ecc\ 

Tutto ciò costa. Non soldi ma spazio di me- 
moria, Ciascuna "personcina” occupa 512 byte 
di codice. Per dare un'idea del livello di com- 
plessità raggiunto in Theme Park basta fare un 
confronto con ì precedenti giochi della Bull- 
frog. In Populous ciascuna persona die popola- 
va il mondo del gioco occupava 52 byte, in Syn- 
àkate 128 byte. "Con 512 byte - spiega Poter 
- possiamo immagazzinare molte informazio- 
ni, In Theme Park, ad esempio, se due persone 
si incontrano, e poniamo il caso che sia stata 
costretta a pagare un prezzo esorbitante per un 
hamburger, sì parleranno tra di loro scambian- 
dosi pareri e opinioni sul Luna Park, e se uno 
ha avuto una cattiva esperienza dirà all'altro 
"Non andare lì perché gli hamburger fanno 
schifo'. Ed è così che si crea f opinione del pub- 
blico sul Luna Park", 

In pratica* la struttura del programma che 
controlla e gestisce i singoli frequentatori del 
Luna Park è un database che contiene le carat- 
teristiche di ciascuna persona. "Il mio back- 
ground è nei database”, spiega Peter, "quindi 
queste applicazioni di intelligenza artificiale 
mi appassionano piu che della bella grafica. 
Penso che la grafica sia una cosa puramente vi- 
suale* è OK ma è superficiale. Nel mio gio- 
co ideale si deve poter parlare con i perso- 
naggi, ma parlare realmente. Questa è una 




cosa a cui stiamo lavorando: essere in grado di 
poter parlare fisicamente con un personaggio e 
ottenere risposte che abbiano senso, non rispo- 
ste stupide. Quindi quando cominciai Populous 
pensai che invece di usare i database per im- 
magazzinare solo degli indirizzi, H si sarebbe 
potuti usare per immagazzinare caratteristiche 
di persone in un gioco '. 

Gradualmente la cosa è andata avanti da sola 
e ora il database delle persone è cresciuto. "In 
Theme Park - continua Peter - ciascuna delle 
persone è t a modo suo* curiosa. Se si installa 
una nuova attrazione che la gente non ha visto 
prima, si potrà notare che molti si incammine- 
ranno verso questa nuova attrazione, dicendosi 
tra sé c sé: Oh. e quello cos'è?'. Forse usare il 
termine intelligenza artificiale può sembrare 
eccessivo, ma ci stiamo avvicinando a un vero e 
proprio sistema di intelligenza artificiale. Vo- 
glio dire, nel programma vengono ancora usati 
molti trucchetti, ma le persone reagiscono ef- 
fettivamente agli stimoli, alle mosse del gioca- 
tore". 

Questa ricerca sull 'intelligenza artificiale non 
è una cosa estemporanea, ma è un progetto a 
cui la Bullfrog come società e team di sviluppo 
sta lavorando da tempo. La Bullfrog sta addirit- 
tura sponsorizzando una ricerca sull argomen- 
to alla Surrey University e Molyneux ha incon- 
trato il professor Donald Mitchey, uno dei mas- 
simi esperti sulla materia, che ha lavorato con 
Alan Turing. l'inventore del primo microcom- 
puter, H Questo professore è venuto a vedere 
quello che stiamo facendo e - non so se dovrei 
dire queste cose perché probabilmente mi ucci- 
derà se verrà a saperlo - cì ha confidato che tut- 
te le ricerche su cui hanno lavorato negli ultimi 
sono state superate dal nostro programma. 
Non perché noi siamo più bravi, ma perché ab- 
biamo usato un approccio completamente di- 
verso, Quello che loro hanno fatto è stato di 
cercare di simulare qualunque cosa, usan- 
do un sistema chiamato 'behaviour clo- 
nìng" (donaggio comportamentale. NdR). 



L'Idea originale alla base di Jlffag/f Carpet ora di creare un simula- 
tore di volo basato su un tappeto magico, perché - dice Peter "H 
problema coi simulatori di voto è che sono noiosi. I simulatori di 
volo odierni sono cosi realistici che uno deve leggersi un manua- 
le alto Così, andare a scuola di voto per tre anni prima di Ottenere 
la qualifica per poterlo giocare - . 



Il gioco Supporta I classici occhialini ]D con lenti rosse e verdi, i 
quali però hanno il difetto che si perde il colore, cioè che si vede 
in bianco e nero, ma la flullfrog vorrebbe anche farlo funzionare 
con dei ICO sfotter gfasses (occhiali a otturatore a cristalli liqui- 
di), che visualizzano un'immagine alternata occhio deStroHrtchio 
sinistro sincroniwata con fi display del computer col risultato di 
ottenere un vero effetto tridimensionale a colori. 



mentre noi, avendo un obiettivo preciso, abbia- 
mo potuto lavorare per approssimazioni, 
smussando gli angoli pezzo a pezzo”. 

Il professor Mìtchey, dice Peter, ha visto The- 
me Park ed è rimasto a bocca aperta e i due 
stanno addirittura parlando di lavorare su un 
progetto comune sull'intelligenza artificiale. 

Questa deirintelligenza artificiale, non è la 
sola "direzione strategica” su cui si sta muo- 
vendola Bullfrog. L'altra riguarda la rappresen- 
tazione grafica del mondo di gioco. Per rag- 
giungere questo obiettivo la Bullfrog ha abban- 
donato la sua tradizionale visuale isometrica, 
per qualcosa di più flessibile. E su questa nuo- 
va tecnologia grafica baserà ì suoi prossimi tre 
giochi dopo Them$ Park: Oltre a Magic Carpet e 
Creatiow, un gioco previsto per il 1995 e intito- 
lato Dungeon Keeper . 

'Questo è un indirizzo completamente nuo- 
vo per noi. Abbiamo pronte tutte le routine 
grafiche prima ancora che il gioco vero e pro- 
prio sia cominciato. È molto insolito per noi, 
perché normalmente prima scriviamo il gioco 
e poi pensiamo alla parie grafica. Qui è avve- 
nuto il contrario." 


L'obiettivo di questa nuovo sistema di produ- 
zione è il massimo del realismo possibile, ma 
non solo dal punto di vista grafico "L'idea è di 
combinare un gioco bello da vedere grafica- 
mente con un mondo estremamente realìstico, 
perché il guaio di un mucchio di giochi è che 
graficamente sono molto realistici, ma quello 
che mi infastidisce, e che credo infastidisca 
molti giocatori, è che non vedi persone o ani- 
mali morire, non ci sono ombre, l’acqua non 
segue f andamento delle maree. Sono questi 
piccoli dettagli che sono importanti in un gio- 
co. Non solo deve essere graficamente splendi- 
do, ma deve essere anche reale. Se in Magic 
Carpet si lancia una palla dì fuoco in mare, 
quando questa colpisce l'acqua produce vapore 
e sarà possibile volare attraverso la nuvola di 
vapore. Ogni cosa nel mondo dì Magic Carpet è 
reale. Ogni cosa ha la sua ombra* la quale si 
sposta continuamente in base al ciclo del sole. 
Mentre i mari avranno alte e basse maree in 
base al ciclo lunare". 

Il realismo non è soltanto una questione dì 
rappresentazione grafica, ma di continuità e 
concatenazione di eventi. Se ad esempio nel 








“In AMgfc Carpai - dite PWtffr 
Woljfnfyi ■ ibbflfno uuto tet- 
nithe di Colorazioni! dei poligo- 
ni come li '(extur* mappmg' e 
il 'Goiiraud sbadì ng' con un ef- 
fetto nebbia sullo sfondo per 
dar* una sensazione di Imma- 
gine sfocata. Non usiamo la 
tecnica Vose! S pace pereti# non 
è abbastanza flessibile per le 
nostre esigenze. Il problema è 
che, specialmente nel primi 
plani, si ha un- orribile effetto 
di pi *eli JiacJnne. la nostra tec- 
nica poi funziona anche In aitai 
risoluzione (vidi feto), * 
£-40x480 pixel, così che non è 
possibile con Voxet Spase*' 



gioco viene ucciso un animale, le sue ossa re* 
steranno nel punto in cui è morto e per quante 
volte d passerete sopra le ritroverete sempre in 
quel punto* 

Come se tutto ciò non bastasse, ìÌ gioco può 
"leggere" qualunque carta geografica con curve 
di livello, qualunque atlante fisico (' Si potrà di- 
gitare una mappa con un digitalizzatore'', spie* 
ga Peter, "caricare Magre Carpet con un'opzio- 
ne apposita e sarà possibile volarci sopra"), 
mentre sì sta valutando anche la possibilità di 
intercollegare Magic Carpet con Creation. "Se 



uno sta giocando a Magic Carpet sarà in grado 
buttarsi giù dal tappeto magico e tuffarsi 
nell'oceano. Il computer esaminerà ì hard disk 
e se uno ha montato Creation si ritroverà 
sott’acqua, in un ambiente subacqueo disegna- 
to in base al mondo sopra il quale stava volan- 
do". 

In Creation, il terzo e per ora ultimo gioco 
previsto per il 1994. viene utilizzata la stessa 
tecnologia grafica e la stessa rappresentazione 
realistica di Magic Carpet , con la differenza die 
il gioco è ambientato sott'acqua. La grafica è 





ancora più sconvolgente: tonalità blu, chiaro- 
scuri, riflessi di luce sono i tratti caratteristici 
del gioco. Anche qui sono state usate tecniche 
grafiche particolari per ottenere f effetto acqua. 
La superfìcie delfoceano, ad esempio, è stata 
realizzata aggiugendo al torture mapping uno 
strato di "bump maps", cioè una mappatura di 
rugosità che consente di ottenere l'increspatu- 
ra dell 'acqua, 

Creation usa un sistema di gioco simile a 
quello di Syndicate e l'obiettivo è di proteggere 
la propria base subacquea dall'attacco di forze 
nemiche e contrattaccare. Sì potranno cattura* 
re dei pesci, lino a dieci tipi diversi, e fissare 
sul loro corpo certi congegni e mandarli all'at* 
tacco delle basì nemiche. Il gioco è in una fase 
iniziale e c'è ancora molto lavoro da fare, ma 
da quanto abbiamo potuto vedere, Creation ha 
le potenzialità per essere uno dei giochi più 
suggestivi che avremo l'occasione di giocare 
nel T994 (incrociando le dita). 

Theme Park , Magic Carpet e Creation saranno 
tutti e tre giochi multi giocato re. Purtroppo, co- 
me già per Syndicate, dovrebbero funzionare 
solo in rete e non vìa modem. Questo è forse 
l’unico difetto che abbiamo trovato nei tre gio- 
chi che segneranno il 1994 della software hou- 
se di Guildford. Se il buongiorno si vede dal 
mattino, la Bullfrog può guardare a questo 
nuovo anno con ottimismo. 


Riccardo Albini 









Guardate che bel sorpresene vì riserva il mondo luna- 
re! Ribaltante vero? 


Ovvero, tutto quello che avreste voluto 
sapere sul prossimo progetto della casa 
parigina ma che non avete mai osato 
chiedere. Cosa riservano i programmatori 
francesi per i nostri famelici lettori CD- 
ROM? Gare all’ultimo secondo e battaglie 
futuristiche! 



Dovreste! vedere il morphing strabiliante che trasforma una goccia di liquido in questa stupenda macchina. Vede- 
re per credere! 


B attezzato Drive on Fractftlns in un primo 
tempo, Megaracc dovrebbe uscire a inizio 
febbraio per PC CD-ROM e sarà la prima 
corsa su computer realizzata interamente 
con immagini renderizzate. È la giovane 
squadra della Uptown che si è occupata della realiz- 
zazione e bisogna dire che per adesso il risultato 
sembra molto promettente. Per il loro primo gioco 
non hanno voluto lasciare assolutamente niente al 
caso, e le cifre parlano chiaro: 2 anni di lavorazione 
e più di 74 persone che lavorano a tempo pieno su] 
progetto, tra grafici jD-Studio, grafici bitmap. musi- 
cisti professionisti e programmatori all'avanguar- 
dia. Al contrario di quello che potreste pensare, i 
nostri ■‘artisti" lavorano tutti su “semplici" 486 DX2 
a 66MHz SVGA Locai Bus con 32 Mb di RAM (il 
tutto in rete) e il programma jDStudio. Nessun 
disegno è stato fatto a mano. Tutti ì modelli e la gra- 
fica sono stati creati con un CAD! 

Siete in un futuro non molto lontano, dove Vindi- 
ce di ascolto televisivo dipende soprattutto dalla 
quantità di violenza che va in onda. Ultimamente 
sembra che una trasmissione stia battendo ogni 
indice di gradimento: il Maga race Show! 

Il gioco in sé assomiglia molto al buon vecchio 
SfwnÉ Car Racer, sebbene totalmente rinnovato. Al 
comando di uno degli 8 bolidi messi a vostra dispo- 
sizione dovrete gareggiare in 16 ambientazioni 
diverse (nello spazio, sott'acqua, in città, viva su una 
pista a spirale.,.} e su 32 lunghissime piste (2 per 
ogni ambientazione: una facile e una diffìcile a 
seconda del livello selezionato). 11 vostro obiettivo 
primario è naturalmente quello di vincere tutte le 
gare e questo con qualsiasi mezzo disponibile, À 
questa scopo, oltre alle numerose armi che potrete 
montare sui vostri mezzi, potrete anche avvalervi di 
vari bonus sparsi sulle piste che dovrete 
acchiappare, dagli effetti a volte benefici e altre 
no (zone stordenti, zone turbo, zone freno, 
ecc,..). I percorsi, tutti già precalcolati, sembra- 



bonus sbagliato. 



Woaatiuu! Questa si che è una discesa da voltastoma- 
co! Allacciate bene le cinture! 







no tratti direttamente dalia mente malata di un 
architetto, con tanto di looping, discese e salite ripi- 
dissime, paraboliche, torsioni a 360*, ecc,„ che 
potranno però essere esaminati sotto diverse ango- 
lazioni prima dì cominciare, in modo da studiarne 
le difficoltà! Inoltre dovrebbero essere presenti alcu- 
ni livelli segreti (cioè circuiti speciali) ancora più 
strani e tutti da scoprire. Per quello che abbiamo 
potuto vedere (il gioco era finito al 60%), la grafica 
è veramente spaventosa ma soprattutto rapida e flui- 
dissima, Non abbiamo avuto modo di testarne a 
fondo la giocabilità. ma ne abbiamo visto quanto 
basta per dare un primo giudizio positivo. I pro- 
grammatori ci hanno giurato che il gioco finale 
dovrebbe anche tenere conto della gravità del piane- 
ta e delia situazione nelle quale vi trovate (looping, 
parabolica, sul ghiaccio, ecc...) in modo da influire 
sulla vostra guida e sulla tenuta dì strada del vostro 
bolide. Durante le pause potrete godervi numerose 
scene cinematiche e varie animazioni che rompe- 
ranno la monotonia tra una gara e filtra. Per quello 
che riguarda il sonoro, dovrebbe sfruttare contem- 
poraneamente i vantaggi del CD (per la colonna 
sonora) e di una scheda audio (per i commenti dello 
speaker e gli effetti speciali). 

A questo proposito, abbiamo avuto modo di senti- 
re un brano di jazz veramente eccezionale, seppure 
su una SoundBlaster normale. 

Anche se funzionerà su un “banale" 7 la confi- 
gurazione consigliata è un 486 DXz$ con 4 mega di 
RAM (anche se 8 sono ottimali) e basterà avere un 
CD singola velocità (anche se è consigliabile uno a 
doppia). In ogni caso un 'confìg' automatico deter- 
minerà la configurazione ottimale per trarre il 
meglio della vostra macchina. 

Uno dei grafici afferma; "Megarace non sarà forse 
perfetto, ma d sarà il prima Megarace e il dopo 
Mcgaracd!!" Francamente Io speriamo con tutto il 
cuore e aspettiamo con ansia l’uscita del gioco. 
Prima di ripartire, il capo delia Uptown d ha dato 
un ultima indiscrezione sul loro prossimo progetto: 
un gioco di azione-arcade dal nome non ancora 
definito, dove rivestirete i panni di una guardia car- 
ceraria alle prese con un ammutinamento generale 
di prigionieri (tra cui un super-criminale chiamato 
Mr. Adrien) in esilio verso una altro pianeta, che 
hanno preso il comando delfas troni ve sulla quale 
stavate viaggiando. Sulla sola versione PC dovrebbe- 
ro lavorare più di sedia persone, tra cui alcuni spe- 
cialisti del cartone animato! Speriamo in bene!!! 


Alexandre Pasetto 



tn atta a ministra, 
una pardo dolio 
studio di Parigi 
dolla Cryo. Una 
piccola galloria 
d'arto. 

Sopra, eccovi un 
immagine della 
presentazione 
dèi giaco... 
Stupenda! 

A iato, che ne 
dite dì questo 
tramonto mentre 
il flyer della 
trouppe televisi- 
va attraversa lo 
schermo? 


Questa auto ricorda quella di un certo personaggio con le ali da pipistrello. 




Ecco r entrata al tubo che vi porterà sott'acqua. È 
senza dubbio uno dei livelli più bolli di tutto il gioco. 



Questi sono gli studi televisivi del Megarace 
Show. Tra poco inizierà io spettacolo,,. 




VENDITA PER CORRISPONDENZA * PER MOTIVI DI SPAZIO PRESENTIAMO UN ELENCO PARZIALE TRATTO DAL NOSTRO CATALOGO 
I PREZZI, IN MIGLIAIA DI LIRE, SONO IVA COMPRESA * PUNTO VENDITA A COMO IN VIA BENZ1 18: APERTO ANCHE AL SABATO! 
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SOFT 

MAIL 


Gii da oggi puoi sceglierò il migliore! 

SoftMail é informazione, assortimento, servizio di 
qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 
Giochi di molo, strategici, avventure, RPG, hìnt 
books ed accessori sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori prezzi! 

In più, solo SoftMail ti da una serie di van- 
taggi anche sui prossimi acquisti-' offerte 
speciali, limitededitions, scontiepreview 
sono, riservati esclusivamente ai clienti! 


SCEGLI SOFTMAIL 

E' IL MEGLIO CHE TI MERITI! 
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D&5, VG AtdGQrigtìo) 
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SOFTWARE 

ORIGINALE 


PREZZI IN MIGLIAI A DIURE! 
* - MANUALE IN ITALIANO 
o = VERSIONE ITAUANA 
T = RICHIEDE DRIVE HD 


Dalla lune 1000 Ccrp, ecco uno 
dei test seller moritele e SoftHa- 
raoke per Winoom, il nfogrdrr- 
ma g&zk a cui puoi interpretare s 
btani più celebri di autori come B- 
tcn ìohn Michael lacksor\ Led 
Zeppelin, Frank Sviata e metti a/’ 
fn a cui sorte dedicati sir, goti IPn 
ternato midi Karaoke. 

Da neo p&d&e assolutamente! 
SoftKaraoke Lire 99.000 
SoftKaraoke LP (richiedi i titoli 
disponibili) a Ure 39.00C c ad. 

‘S* 

031 - 300-174 

FAX 031-300-21 4 

CON OGNI ORDINE ( 


Una proposta orinale per il 
pubblico maggimm: un gion 
di ruolo marnato con lo spirito 
e la grafica inimitabile degli art'- 
st> giapponesi déia Anime. 

Un giallo ambientato in un ar- 
guto di parevo tra le Florida 
Keys, in realtà prigione 
coatta per un folto 
gruppo é sfimùde ra- 
gazze c/ie non vedono 
r, c ra di ringraziare (in 
natura, eoamente . ) 
l'eroe che le riscatterà 
della schiavitù i 


ì 
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Sempie calle sapienti mani della 
Anime Af v questo gbco dazione 
pedone le super-sexy Rodo Babes, 
in un gioco Urta azione!! 

VM Ji anni - SJpgrade VIA 18 
diaxxìbtle ^paraternenre a U 
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14 UNIOADI 

PICCHIA DI BRUTTO 

La Renegade ha in cantiere tre 
nuovi progetti: si tratta di uno 
spettacolare picchiaduro, 
un’avventura di qualità eccelsa e un 
platform molto accattivante. Ma, cosa vedo? Un box 
dedicato all’attesissimo seguito di Sensible Soccer? E 
sembra che... 




G Per esperienza so che quando qualcu- 
no si mette a parlare di un gioco spo- 
stando la conversazione sut difetti dei 
concorrenti e sottolineando un’ideolo- 
gia pacifista, piuttosto che la qualità 
dd gioco, ha qualcosa da nascondere. Invece, 
sembra proprio che questa volta mi sia sbaglia- 
to! Infatti il nuovo prodotto in fase di sviluppo 
targato Renegade, Eljhtania, è un beat'em up 
che va tendenzialmente contro tutto 1 prodotti 
spiatter che stanno invadendo il mercato, un 
J *picchiamolle w (scusate la battuta, ma è 
cTobbìigo) dalle caratteristiche rivoluzionarie. 

Lo scopo ultimo del gioco è la conquista della 
terra di Elfmania battendo tutti i contendenti e 


guadagnandosi il titolo di Dominatore Supre- 
mo, 11 giocatore comincia la partita in possesso 
di ioo monete d*oro, con le quali potrà acqui* 
stare i combattenti da fare scendere in campo. 
La somma inizialmente disponìbile è sufficien- 
te per acquistare solamente un elfo ma, con i 
soldi vinti nei match, sarà possibile aumentare 
il numero di combattenti al nostro servizio. 
Durante ogni incontro il giocatore perde 
energia, die viene rappresentata dalle monete. 
Alla One dell* incontro verrà sommata l’energia 
rimasta, ì bonus guadagnati e il punteggio di 
vittoria del match, ìn modo da racimolare un 
gruzzolo necessario per andare avanti nella 
conquista della terra di yfmania. Se j soldi in 


nostro possesso al termine di un incontro 
perso superano la quota di ioo monete, il gio- 
catore potrà riprovare ad affrontare l’avversa- 
rio, mentre se si posseggono ioo pezzi d’oro o 
meno... game over. 

Inoltre, durante il combattimento, le monete 
che appaiono nello schermo possono essere 
calciate contro l’avversario, utilizzandole come 
armi; se nel corso di un incontro colpite un 
certo numero dì dobioni, potrete cimentarvi in 
un livello bonus e guadagnare un sacco di 
monete d’oro. 

Tecnicamente parlando, il gioco è un vero e 
proprio gioiello di programmazione, e si vede 
che gli sviluppatori finlandesi della Terramar- 




Noti conienti degli ottimi Fif mania e Sensible Worid Of Soccer, alla Rane- 
gade stanno lavorando a un * avventura In stile Indiana Jones e a un nuovo 
piati orm. Flight Of The Amazon Queen è un'avventura grafica in perfetto 
stile Luca» Aris ambientata negli anni 40, dove vestirete i panni di Joe, un 
pilota aereo che viene incaricato di condurre la star di Hollywood, Faye 
Russell, nella profonda giungla del Sud America, il compito di Joe sarà 
condurre in salvo la povera Faye, che non riesce a stare lontana dai guai, 
il gioco è in via di sviluppo e uscirà tra breve per Amiga e PC. 
il gioco di piattaforme si chiamerà ftuffriTumble, uscirà nel 1994 e dalle 
foto di queste pagine si preanmmeia un titolo molto valido almeno esteti- 
camente. Non ci è dato sapere di più, perché il gioco è ancora in fase di 
sviluppo. Non temete, pero, considerando che a occuparsene sono I Bit- 
map Brothers non dovrebbe deludere. 


Non credete ai vostri occhi, nwo? Eppure I* gr*1tu di quello befani 
up e proprio coite £ penule che c'è Anche lo sfondo parallattico.. . 






il tipo con il mJtrtoMo si trova in una brulla situazione- ha qua^i ter- 
minata l'energia, e questo Colpo non l' aiuterà dì certo J 


que hanno lavorato sodo. Prima di tutto la gra- 
fica è veramente - e sottolineo h veramente - 
mozzafiato, c ammonta a più di 21 megabìt 
(cioè poco più di 2,5 megabyte NdR), mentre il 
sonoro vanta 4 megabìt (circa mezzo megabyte 
NdR) di suoni campionati riprodotti con uno 
speciale sistema a 5 canali, utilizzando una 
routine scritta dal team. Gli sfondi sono ani- 
mati superbamente (non come in Street Fighter 
2) e £ fluidissimo scrolling non risente affatto 
dei livelli multipli di parallasse. 

Gli sprite sono di dimensioni enormi, colora- 
tissimi e animati superbamente. E pensate che 
tutto questo gira a 50 frarne al secondo! 
L’unica cosa che rimane in dubbio è la velocità 
effettiva di gioco; la beta versìon che abbiamo 
avuto modo di provare non era velocissima, 
ma alla Renegade giurano che la versione fina- 
le sarà molto più veloce; comunque anche se 
dovesse rimanere cosi, Eifmania sarebbe sicu- 
ramente più giocabile di Street Figliter 2 (per 
Amiga! NdR). 

È ferma intenzione della Renegade produrre 
un gioco che sia più che mai istintivo e gioca- 
bile; ci sono 20 mosse diverse, e ogni perso- 
naggio ha i classici colpì speciali che richiedo- 
no un po f più di applicazione nel controllo via 
joystick. Che sia già giunta fora di detronizza- 
re il nuovo K- pai a metro dei picchi aduro? 

Paolo Verri 





IL SENSIBILE 
MONDO DEL CALCIO 

I veri appassionati di simulazione calcìstica staranno 
leggendo questo box prima deiranteprima di Eifmania. 
Si tratta dì uno dei sequei calcistici più attesi (e qui i 
fan di Goal avranno da obiettare), è immenso, è gioca- 
bilissimo, è complesso, è Sensibte World Of Soccer ■ Lo 
sto che state fremendo per sapere le innovazioni del 
gioco, quindi beccatecele nude e crude: 

* più di 1 400 squadre compiete di nomi, numeri, carat- 
teristiche somatiche dei giocatori, magliette per parti- 
te in e fuori casa, abilità, valori economici per il calcio- 
mercato, ecc 

* Più dì 22000 giocatori reali 

* Tutte le principali squadre, giocatori ed eventi calcistici del mondo 

* Caie lo -mercato a livello mondiale, con quote e valutazioni variabili a 
seconda delle prestazioni 

* Abilità dt gioco proprie per ogni giocatore 

* Analisi statistiche 

* Urli e cori digi- 
talizzati per 
ogni nazione 

* Arbìtri e staff 
medici 

* Gestione dì 
club privati e 
squadre nazio- 
nali 

* Opzione di 
gioco puramen- 
te arcade, 
manageriale o 
completo 
Queste sono 
solo le principa- 
li innovazioni, 
ma visto che 
sono buono [e 

soprattutto pagato per questo), vi elenco altre caratteristiche che rende* 
ranno l’imminente Sertsible World Of Soccer assolutamente imperdibile: 
potrete creare le vostre leghe, coppe e tornei personali, configurare la 
sezione tattica, assistere ai match CPU vs CPU, prendere parte al gioco 
in 64 (ovviamente non tutti nella stessa partita!}, portare una squadra dal 
fondo alla vetta del sistema calcistico mondiale, incrementare II valore 
economico dei propri giocatori allenandoli a dovere, i giocatori rifiuteran- 
no l’ingaggio da parte di squadre troppo scarse (Gultìt non giocherà mai 

nei Fanfulla), tenere costantemente d’occhio la 
forma di ogni giocatore in tutto il mondo, l’arbi- 
tro s 1 innervosirà se l’allenatore effettuerà troppe 
pause di gioco per riorganizzare la tattica, abi- 
lità personali dei giocatori (colpi iti testa, di 
tacco, passaggio, controllo di palla, velocità, 
resistenza, potenza, ecc...), i giocatori infortuna- 
ti verranno soccorsi e medicati in campo (a 
meno che la cosa non sia seria) e. ..basta!!!. 

Non cominciate a bombardare la redazione di 
telefonate sulla data di lancio del gioco perché 
vi preannuncio che la pubblicazione è prevista 
per primavera, e state sicuri che non appena 
verremo a conoscenza di qualcosa di nuovo ve 
lo faremo sapere* 






NEX di Antonio Ciampilti * Via Bugatti, 13 * RHO 


OFFERTE SPECIALI 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


COMMODORE 64 

Kit Scuola 1 2 3 4 5 contenente 100 
programmi didattico scolastici 
I. 10.000 

Interfaccia parallela per utilizzare qualsiasi 
stampante Commodore C 64 e C 126 

L. 110.000 


ALFA SCAN 

Handy scanner per Amiga 
64 Grey scale 400 Dpi 
Software e manuale inclusi 

L, 249.00 

SCANNER DATEL per tutti i modelli 
64 Grey scale 400 Dpi 
Software e manuale inclusi 

L. 230,000 


Digitalizzatone Videon per PC IBM 

i compatibili 

286/386 a colori VGA 1024x768 

i, mjm 

Scanner ManualeGS 4500 

L 2 MJ0M 

Vidi PC 1 2 reai Time digitizzer 

i, mmhjo 


HARD DISK AT BUS 

40 Mb 3 1/2 

L 

199.000 

SO Mb3 1/2 

L 

399.000 

107 Mb 3 1/2 

L 

429.000 

127 Mb 3 1/2 

L 

449.000 

170 Mb 3 1/2 

L 

479.000 

215 Mb 3 1/2 

L 

499.000 


È SEMPRE VALIDA LA SVENDITA DELLE CASSETTE PER 
CONSOLE FAMIC0M, MEGA DRIVE, GAME BOY 
DA l. 29.000 


SOIA!) 

Ili \\.l J.Jti ITO .1 MI 1 LIMI DI \ 


, WWW- 


iKiPro-slMjf Y Hi 

(Il sor MI MMIHM) 


• DRIVE • 

Drive esterno per tutti I modelli 
8S0 Kb, passante e swltch on/off 
L. 120.000 

Drive esterno per A 1200/4000 
Alta densità 1.76 mb 
passante e swltch on/ofl 
L. 369.000 

Drive 5 1/4 per Amiga 
L 169.000 


Virus detector per AS00 
L. 15.000 

Copiatore Syncro Express + 
Software Apocalipse 
L, 39.000 


SOFTWARE AMIGA E PC COMPATIBILI ANCHE 
GESTIONALE A PARTIRE DA 

!.. 7. IMMI 

SU TUTTI I TITOLI COMPRI 3 PAGHI 2 


Scannék GS 4500 Per Amiga 400 DPI !.. burnii 


Digitizer Color 4096 
I,. 250.000 Compreso Splitter Pai 


Home Kit Music per tutti gli 
Amiga Stereo/Mono software e 
manuale incorporato 

L. 179.000 

Casse acustiche vari modelli da 

L. 50.000 
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DI ANTONIO C! AMPUTI 


NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO flfl /QQCftWQO 
VIA BUG ATTI, 13 ■ 20017 RHO (MI) UtlvOdWfcOU 


PER LE ORDINAZIONI 
POTETE TELEFONARE ALLO 

OPPURE MANDARE 
UN FAX ALLO 



SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA PER POSTA 0 CORRIERE 


ORARIO LAVORO 9 ■ 12,30 / 15,30 - 19 ■ APERTO IL SABATO 


Schede e Interfacce 

Digitalizzatori audio/ 

Action Replay MK il per A 2000 

VIDEO E SCANNER 

Action Replay MK IH per asoo 

CLARITY 16 NUOVO OLG, 16 BIT 

Action Gear per A500/A500+ 

REALI PER TUTTI GLI AMIGA 

L, 119.000 

Mono/Stereo software e 

Interfaccia T-Doc Televideo 

MANUALE INCORPORATO 

L. 319.000 

PER TUTTI 1 MODELLI PERMETTE DI 

VISUALIZZARE E STAMPARE 

OVERTOP 5 AM PIER PER TUTTI GL! 

pagine Tele video 

Amiga Stereo/Mono ottima 

L. 119.000 

QUALITÀ DI SAMPLING CON 

GENLOCK PER A20Q0 INTERNO 
CVBS IN/OUT 

AIIDIOMASTER IV 1NCLU50 

L. 169.000 

SOVRAIMPRESSIONE DI IMMAGINI 

Midi interfacce per Amiga 

L. 99.000 

3 IN. i Through, 1 OUT 

New Genlock per tutti i 
MODELLI CVBS IN/OUT 

PARALLELA PASSANTE 

L. 39.900 

SOVRAIMPRESSIONE DI IMMAGINI 

Vidi Amiga 12 nuovo dig. video 

L. 350.000 

per Amiga tutti 1 modelli. 

Espansione iMBperA500+ 

Sopporta AGA CVBS/S-VHS 

L. 69.000 

Software e manuali inclusi 

L. 399.000 

Kickstart 1.2 per Amiga 

L. 39.000 

Video Digitizer II per Asoo 

Software e manuali inclusi 

Kickstart 1.3 per Amiga 500+ 

L. 160.000 

L. 49.000 

RGB SPLITTER PER DIGITIZER II PER A500 

Doublé Joy per 4 giocatori 

Con SOFTWARE E MANUALI INCLUSI 

L. 19.000 

L. 150.000 







NEX di Antonio C iam pitti ■ Via Bugatti, 13 * RHO 


NOVITÀ ASSOLI"!' A 


AMIGA 4000/30/3/80 


68030 con 126 Mb HD - 2/4 Mb Ram 


Scheda di interfaccia SCSI per Amiga 4000 
L. 80.000 




AMIGA 4000 

il potentissimo computer Commodore 
con prestazioni da workstation. 

CPU Motorola 68040 
Clock 33 MHz, 256.000 colori 
AmigaDOS 3.0 
6 Mb di RAM, HD 130 Mb 



AMIGA 600 £. 470.000 

Ram 1 Mb, Clock a 32 bit. 

Interfaccia HD incorporata 
Modulatore PAL incorporato 

Con HD 47 Mb £. 839.000, in omaggio 
"Super Tools Utility" 


iylJU 



— -sa*# 

£. 7W!WM) 


uh tomwra Piccolo mai grampi hkstapohi: 

CPU Motorola 68020, Ood 14 MHz 

1 Mb ROM, 2 Mb di RAM esp. a 10 Mb 
Risoluzione video 1280 X SI 2, 256.000 colali 
Disk Drive do 3,5* 880 Kb, HD opzionale 

2 porte per mouse, joystick, pad die 
Centronics, seriale RS232C fino a 3T250 boud 
uscita audio stereo, PCMCIA, 

t slot per processore alternativo 

AmigaDOS 3.0 italiana con passibilità di 
lettura/ scrittura MS* DOS 


Al mpi 1 00 ACQ UUIilt in OHAQSIO UH JOISTICI HieiOSWIKH DEL VALORE DI £, 500 00 


-I 
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NEX dì Antonio Ciampitti * Via Bugatti, 13 * RHO 


Power scanner per tutti i 

MODELLI 

64 GREY SCALE 400 !>PI 
CON SOFTWARE E MANUALE 
TESTI A PARTE 

L. 269.000 

Software giochi/prourammi 

IN OFFERTA SPECIALE 

DA L. 9.900 IN Slt 


OFFERTE SPECIALI DISCHI 
DD 100 pezzi L 89.000 
HD 100 pezzi L 120.000 

Genlock Maxigent y/c se/ardo 
2 CVBS 1N/OUT 
1 SVHS IN/OUT L. 899.000 
A 1200 E A40Q0 CROMAKEY 
INCORPORATO VIA SOFTWARE 

1 K Ili Action Replay per A500 
L. 139.000 


Power scanner per A5CH)/ 2000/ 4000 
12 bit reali 400 Dpi Colori: 
Software comh. ÀGA per 4000 OCK 

PER RICONOSCIMENTO TESI! SEPARATO 
L. 590,000 

Espansione PC 1208 per Amksa 1200 
con 4 Mb con possimi. rr À i>i montare 

FINO A 8 MB E CO PROCESSOR E MATEMATI- 
CO FINO 50 MHz 
L. 510.000 


Controller GVP per A500/500+ 
HD con possibilità di montare 

fino a 8 Mb 



a scheda compatìbile MS-DOS 

L. 599.000 



JOYSTICK 


Quicktoy 1 

L. 

9.000 

Qj turbo 1 

L. 

12.000 

Quicktoy turbo 

L. 

15.000 

Qj super charger 

L. 

15.000 

Super star 

L. 

30.000 

Mega star jr. 

L. 

49.000 

Top star 

L. 

55.000 

Speed king 

L. 

39.000 

Tee 2 

L. 

30.000 

MECCANICA HARD DISK 

HD SCSI 570 M8 peramiga3,5" 

L. 

499.000 

HDIDE 30 MB per A 1200 2,5" 

L. 

239.000 

HD IDE 80 MB per A1200 2,5" 

L. 

590,000 

HDIDE 120 MB per A 1200 2,5" 

L. 

715.000 

HD SCASI 50 MB per Amiga 3,5" 

L. 

349.000 


NOVITÀ PI! li AMIGA 4000 


Hard Disk 215 MB 4Ms 

L. 699.000 

Hard Disk 340 MB 9Ms 

L 1.200.000 

Hard Disk 480 MB 9Ms 

L 1.400.000 

Hard Disk 540 MB 9Ms 

L 1.600.000 



S® 32 


m u mmì 

La nuova console 
Commodore a 32 bit con 
CD Rom 
incorporato. 

Il cuore della 

MACCHINA E’ IL MOTOROLA 

68020 a 14 MHz 


ORARIO NEGOZIO: 9,00/12,30 ■ 15.30/19,00 • APERTO IL SABATO 












A tre anni dairultimo speciale wargame, 

K fa nuovamente il punto della situazione . 

Le nuove tendenze , i problemi delle Intelligenze 
Artificiali, i giochi in rete e le prospettive 
per il futuro. Più una piccola guida ai titoli più 
significativi di questa piccola ma “agguerrita” 
categoria di giochi 



Nc4taf«rlt V fot Vfctory II ‘'look*' d«i wargjim* (menzionili vieni? ripreso InitrùiTwmc, con tanto di pedine tridlmens.ioniM. 


I 'Italia sta trascorrendo un momento 
storicamente delicato. L'Europa sta 
trascorrendo un momento storicamente 
^^tìeìicato. Tutto il pianeta sta trascorrendo un 
Mhiomento storicamente delicato, È anche nd 
mondo del divertimento su computer si vive in 
tempi interessanti: multimedia, film interattivi, 
grafica stellare... Dopa anni di evoluzione, 1 'invemo 
93/94 verrà probabilmente ricordato come un 
momento rivoluzionario per l'intero settore. 

Esiste però una piccola categoria di giochi che 
sembra ignorare i grandi sconvolgimenti che le 
stanno avvenendo intorno. La loro grafica è 
migliorata nel corso degli anni» ma non 
eccessivamente. Sfruttano la potenza dei nttovi 
processori» ma non sempre, e molti girano ancora 
bene sui vecchi 286. Guardano al CD con curiosità, 
ma non ne hanno realmente bisogno, perché lo 
spazio che occupano su hard disk è meno della 
metà di quello occupato dalla normale introduzione 
di un gioco degli anni *90. Eppure la loro 
•importanza all'interno del mercato europeo sta 
Blamente salendo, e negli Stati Uniti occupano il 
I condo posto dopo gli adventure nelle preferenze 
del pubblico: sono i giochi di simulazione 
strategica. 

EVOLUZIONE 

J wargame su computer hanno comunque 
compiuto numerosi passi avanti dall'ultima volta 
che ce ne siamo occupati su queste pagine, nel 
lontano marzo del 1990. Allora concludevamo il 
nostro articolo (che era stato realizzato con la 
collaborazione della rivista inglese Ace) 
pronosticando un futuro sempre più interattivo per 
È giochi di simulazione strategica. Sembrava logico 
che ì wargame sarebbero diventati, col tempo, 
sempre più simili ad arcade, con mosse in tempo 
reale e viste virtuali dui campo di battaglia. Questo 
avrebbe permesso loro dì avvicinarsi a una fetta di 
pubblico più grande e di sfruttare meglio la 
rivoluzione tecnologica che stava per investire gli 
home computer. Erano i giorni di Mi Tank Piùtocn 
della MkroProse e di Midiuinfzr della Raìnbìrd. 
giochi che univano a una ricca sezione strategica 
un'azione veloce e furiosa dove il campo di 
battaglia veniva visto e "vissuto" in prima persona. 

Oggi. tìtoli "arcade” come Sea/ Team 
deir Electronic Aris e Io stesso Fa/con 3.0 della 
Spectrum Holobyte (che vanta una notevole 
sezione di pianificazione strategica) mostrano 
come queste previsioni non fossero totalmente 
azzardate. La tendenza a porre il giocatore "sul 
campo di battaglia senza trascurare la strategia è 
rimasta, ma non a scapito delle colossali mappe 
esagonale coperte da agguerriti quadratini. 

In un certo senso, i giochi dì guerra si sono 
evoluti "naturalmente*. A migliori capacità di 
calcolo, memoria e display grafico sono seguiti 
giochi più grandi, complessi e colorati. Programmi 
monstre come Pacific War della SS! e High 
Comiwwd della Three-Sixty oggi uniscono alla 
vastità degli scenari incredìbili livelli di 











dettaglio, Pacific War simula la seconda guerra 
mondiale nel Pacifico a livello di singola 
nave/sìngolo aereo/squadra di uomini. War in 
Russia, sempre delta SSI, si occupa con io stesso 
livello di dettaglio dell'operazione Barbarossa, iti 
Si tratta di un passo in avanti non da però, 
soprattutto se si considerano le difficolta che gli 
appassionati incontravano quando desideravano 
giocare a campagne altrettanto vaste sui tavoli delle 
loro case: i tradizionali problemi di tempo, 
complessità delle regole e ingombro delle mappe di 
gioco oggi sembrano essere stati definitivamente 
risolti dal computer. Pacific War supera in 
dettaglio, giocabiìità e funzionalità. tu tri i giochi 
analoghi prodotti da ditte tradizionali (Avalon Hill. 
Victory Games, SPI,,.), e quando si deve 
interrompere la partita basta salvare e spegnere il 
computer. Un turno di Ck*h of Steri della SSI (che 
simula la seconda guerra mondiale in Europa a 
livello strategico) dura circa mezz'ora. Per fare un 1 
paragone, un turno sul teatro europeo a World in 
FtoméS (lo splendido gioco da tavolo deli’Australian 
Design Group di cui COS riprende in parte le 
meccaniche) dura quasi un'ora e mezza, e richiede 
almeno due altri giocatori e spazio equivalente a 
due tavoli da ping pong dove stendere le mappe 
(per un periodo variabile tra due mesi e un'intera 
stagione). Vjo r Victory, della Three-Sixty, utilizza le 
capacità delle moderne schede S-VGA per ricreare 
sullo schermo Pii] us ione di un gioco da tavolo, 
spessore e scontornatura delle pedine incluse. 
Computer Third Rttìch dell Avalon Hill è la fedele 
conversione di uno dei wargame più famosi di tutti 
ì tempi, e personalmente ho potuto giocarlo per la 
prima volta proprio grazie al computer. Per il 1994 
è annunciata la conversione di un altro 
superclassico della ditta di Baltimora, Advanced 
Squtfd leader. 


SPECIALE WARGAME 


HARPOON ■ THEREE SIXTY, PC 
Ci sono cose che sembrano baciate dalia dea 
del successo in ogni loro manifestazione, É il 
caso dì Guerre Stellari ed è il caso di Hat* 
poon, uno dei titoli dì maggior successo della 
storia del gioco da tavolo e da computer. Po- 
chi si rendono conto che questa simulazione 
dì guerra aeronavale moderna è in giro dal 
1989* e probabilmente condivide con Tetris 
la palma di gioco più longevo oggi in circola- 
zione. Munito di quattro teatri di battaglia, un 
editor dì scenari e un database dt navi e ae- 
rei da guerra dettagliatissimo, Harpoon con- 
tinua a raccogliere fan in tutto il mondo, li 
mese prossime dovrebbe uscire Harpoon 2, 
ma dopo il flop dì Patriot sono in molti a in- 
crociare le dita* 


PACIFIC WAR - SSI, PC 

Il ciclopico gioco dì simulazione di Gary Ori- 
sby, che simula l'intera li Guerra Mondiale 
nel Pacifico, è stato eletto “wargame dell'an- 
no” dalla rivista americana Computer Ga* 
ming World , A suo tempo ci aveva solo 
parzialmente convinto, a causa di alcuni 
bug nell'Intelligenza artificiale, di un'tnter- 



prevedono J' opzione di giochi due o più, ma essere 
avversari in un wargame computerizzato non è 
quasi mai gratificante. Principalmente perché la 
porzione dì mappa mostrata dallo schermo di volta 
in volta è sempre molto limitata e non è possìbile. 


Intelligenze Artificiali che con la mano destra ci 
sconfiggono elegantemente a V Fot Vieto ry mentre 
con la sinistra pianificano la conquista del pianeta 
attraverso la rete telefonica, vero? Vero? 


durante il turno dell' avversario, dedicarsi alla sana 
arte di pianificare la propria strategia a lungo 
termine studiando la situazione sul tavolo. Come 
afferma Peter Molyneux, della Bullfrog, è 
importante che il nostro cervello abbia stimoli 
continui durante un'attività. Aspettar^ ogni volta 
che l'avversario termini le proprie: mosse 
frammenta il gioco e interrompe fastidiosamente la 
concentrazione. 

Giocare contro il computer, però, non è male. 
Possiamo farlo quando vogliamo, e dall'altra parte 
della barricata abbiamo un avversario preparato e 


faccia utente poco funzionale o, soprattutto, di 
una complessità non adeguatamente supporta- 
ta da tabelle, aiuti per il giocatore e un tutoria! 
decente. Negli Stati Uniti, però, numerose rivi» 
ste sono intervenute per correggere questi er- 
rori, e nelle BBS sono disponìbili patch per ag- 
giornare il gioco base a versioni successive 
dove molti problemi sono stati eliminati. La 
scala dei mezzi è singola nave/aereo/squadra 
di uomini, e un turno di gioco simula una setti- 
mana di tempo reale. Una vera maratona! 

EMPIRE DELUXE 

NEW WORLD COMPUTING, PC 

Questa nuova edizione dt un classico giochino 
di strategia ha riscosso un notevole successo 
presso il pubblico statunitense, e attualmente 
più di un torneo in pieno svolgimento. Il gioco 
contrappone unità generiche che rappresenta- 
no navi, aerei, unità di fanteria e corazzati, e si 
avvale di una manciata di semplici regole,ma 
con un po' di fantasia si può simulare qualsiasi 
conflitto strategico/operazionale. I corazzati 
possono diventare la cavalleria napoleonica, 
gli incrociatori le cannoniere della Guerra di 
Secessione e il mare lo spazio che separa i 
pianeti della galassia (rappresentati da città). 
Ottima l'opzione di giocare vìa modem o in re- 


STRATEGIE AL SILICIO 

Beh. le cose non stanno proprio cosi. 

Che, con il passare degli anni, i computer 
avrebbero giocato sempre meglio è sempre stata 
una certezza inossidabile degli appassionati. La 
crescita tecnologica e l'esperienza accumulata dei 
programmatori avrebbero portato allo sviluppo di 
Intelligenze Artificiali sempre più sofisticate. I 
presupposti perché ciò Avvenisse c'erano tutti: 
l'importanza di questo aspetto nei programmi di 
simulazione stratègica, le ricerche compiute in 
questo campo anche in settori esterni al mondo del 


te, contro un massimo di sei avversari umani. 
L'Intelligenza artificiale, pur non essendo ec- 
celsa, è migliore di quella di giochi più titolati 

SERIE V FOR VICTORY 
THREE SIXTY, PC 

Inizialmente nata come proposta di un sistema 
generico per wargame da tavolo, questa serie 
di giochi edita dalla Three-Sixty (la casa dì 
Harpoon) ha mantenuto molte delle caratteri- 
stiche dei "cugini” In cartone. In particolare, 
fotti ma grafica (S-VGA “only”) ricrea l’illusione 
di trovarsi davanti a una mappa con le pedine. 
La serie ricostruisce in scala operazionale al- 
cuni tra t più importanti momenti della II Guer- 
ra Mondiale (sbarco in Normandia, campagna 
di Russia, controffensiva delle Antenne) I quat- 
tro giochi usciti fin'ora hanno portato sostan- 
ziali miglioramenti al sistema, che con la pub- 
blicazione di Gold*Juno*Sword è giunto alia 
versione 4.0. Meglio ancora, ogni nuovo tìtolo 
aggiorna eventuali giochi precedenti presenti 
sulfhard disk. 

Tanto per cambiare, purtroppo, l'intelligenza 
artificiale lascia a desiderare (più di un gioca- 
tore ha vinto a Market Garden alla prima parti- 
ta). In futuro non dovrebbero uscire altri titoli 
della serie, visto che gli sviluppatori della Aio- 



divertimento su computer e. non ultimo la crescita 
vertiginosa deirabilìtà dei programmi scacchistici 
nel corso degli anni '8o e '90, 

Oggi basta un semplice giro d'orizzonte per 
rendersi conto di quanto desolante sia il panorama. 
Un giocatore esperto e determinato può vincere alla 
maggior parte dei giochi in circolazione alla 
seconda o terza partita, presumendo un periodo 
iniziale di apprendimento. 

Quasi tutti sono in grado di vincere a Computer 
Tfoird la seconda volta che giocano, e la stessa 
cosa si può dire per quasi tutti i tìtoli della serie V 
/or Videro Personalmente sono riuscito a vincere 
, con gli americani in Pacific War alla seconda 
, partita, e il risultato finale era già definito 
neiragosto del 1943. La stéssa cosa accade in High 
Command e in Clnsli qf Steri. 

Quale sono le ragioni di tutto ciò? 

Roger Keattng» ex-SSl c oggi boss della software 
house australiana SSG ( Wariords* Carriera ai War) 


hu sintetizzato molto bene i lìmiti delle attuali 1À. Il 
più grave è che il loro gioco, per quanto buono, è 
solitamente stereotipato, e diventa prevedìbile dopo 
poche partite. Essere prevedibili sul campo di 
battaglia significa andare dritti incontro alla 
sconfìtta, e questo è esattamente dò che accade. 

Le intelligenze artificiali mancano di molte 
qualità fondamentali degli esseri umani: 
flessibilità, creatività e capacità di apprendere dai 
propri errori. Tendono a seguire la lettera e non lo 
spirito delie regole, anche quando ciò diventa 
controproducente sul piano strategico, in Pacific 
War il computer* nei panni del giapponese, tende a 
difendere a oltranza alcuni obiettivi, dissanguando 
la flotta e andando incontro a una rapida sconfìtta. 
In Empire Ddia - e gii avversari computerizzati non 
sono in grado di coordinare mezzi terrestri, navali e 
aerei con la stessa creatività di un avversario 
umano, e normalmente applicano schemi così 
ripetitivi (creazione di unità terrestri fino alla 


conquista del continente, scarso impegno sul 
fronte navale.,,) che dopo un po' l'unico fattore 
realmente determinante diventa l' handicap di 
combattimento e produzione industriale. 

Inoltre le intelligenze artificiali tendono a giocare 
nel modo migliore solo nel caso che anche 
ì 'avversario umano giochi bene. Può sembrare un 
paradosso, ma non è così. Nella versione 1.0 di 
Pacific War una tattica suicida come l'attacco alla 
madrepatria nemica nei primi mesi di guerra è 
sufficiente per mettere in crisi il compu ter, che non 
ha ricevuto istruzioni precise su come comportarsi. 
In Computer Third Rdch se il giocatore tedesco non 
attacca con determinazione, il russo perde li 
proprio tempo in mosse d'attesa, non approfittando 
dell'esitazione nemica per consolidare il proprio 
fronte, 

11 problema dell'Intelligenza Artificiale è oggi 
diventato così serio che numerose soluzioni sono 
attualmente in fase di studio, mentre nuovi modelli 
sperimentali dì 1A hanno già visto la luce. 

Il più notevole tra questi è il sistema WarRoom 
utilizzato in Corriera af War e WaHords 2 editi dalla 
stessa SSG. 

WarRoom sì avvale di una serie di istruzioni 
singole e indipende mi programmabili dal creatore 
dell ’ 1 A. Ognuna di esse è chiamata WarCard, ed è 
l’equivalente di un istruzione in un diagramma di 
flusso. Ha alcune condizioni che limitano la sua 
selezione ed elenca una serie di azioni che vengono 
attivate quando essa viene scelta. Più WarCard 
possono così essere combinate logicamente, 
formando un piano dì battaglia. Le WarCard 
definiscono, per esempio, la risposta della flotta ad 
avvistamenti del nemico, i turni di ricerca, le rotte 
di spostamento dei convogli cosi via. Un fattore 
casuale introduce nel gioco il fondamentale 
elemento di incertezza, e a un'identica situazione 
possono corrispondere decisioni diverse da parte 
del computer. Queste decisioni, però, essendo state 
stabilite a priori dal progettista dell ' 1 A, sono 
comunque logiche e verosimili. Come Io stesso 
Keating ama sottolineare, in questo modo il 
giocatore non compete più contro un computer 
capace solo di manipolare dati su parametri 
limitati, ma a tutti gli effetti gioca contro il designer 
deliri A, con il computer come intermediario. - 

Alla prova dei fatti, il sistema WarRoom si è 
rivelato azzeccato, e Carriere at War e WarJordv 2 
sono oggi tra t giochi più diffìcili da affrontare, ma 
occorre dire che hanno dalla loro una struttura di 
gioco molto lineare. Applicare lo stesso sistema a 
High Command potrebbe non essere altrettanto 
semplice. 

Mentre il problema della J creati vita" dei 
computer per il momento non sembra avere 
soluzioni, sono già stati fatti numerosi passi verso 
la creazione di un sistema dì 1 A capace di imparare 
dai propri errori. In forma rudimentale, esso 
analizzerebbe le partite giocate registrando quali 
strategìe, statisticamente, hanno ottenuto 
maggior successo. Se difendere a oltranza una 
postazione, per quanto importante, conduce 


mie hanno firmato con l'Ava fon Hill per la rea- 
lizzazione di Computer Squad Leader. 

CARRIERS AT WAR - SSG, PC 

Il primo det rivoluzionari giochi della SSG (la 
società australiana che si sta ponendo in seria 
concorrenza con la 5SI) ricostruisce su scala 
tattica/operazionale gli scontri aeronavali tra 
americani e giapponesi durante la II Guerra 
Mondiale; è caratterizzato dalli nno va t ivo si- 
stema di Intelligenza Artificiale WarRoom (de- 
scritto nell'articolo). Ma anche il gioco in sé è 
ottimo: veloce e giocatole, richiede al giocato- 
re una mente fiessi bile a causa della profon- 
dità delle strategie richieste per vincere. L'ap- 
plicazione di volta in volta casuale di diversi 
piani dì battaglia rende il comportamento del 
computer abbastanza imprevedibile, anche 
quando le meccaniche dì ogni battaglia sono 
ormai conosciute* 

WARLORDS 2 - SSG, PC 

Lo splendido gioco dì strategia della SSG sì av- 
vale di un'evoluzione del sistema WarRoom le 
cui caratteristiche sono ancora tenute segrete 
(Punica notizia certa è che le routine sono sta- 
te elaborate da un matematico esperto in IA|. 
La struttura di gioco è semplicisskn^amp^ridu- 


zione di Civifization ambientata in un mondo 
fantasy. Ma il gioco è incredibilmente coin- 
volgente e ricco di spessore, e gli avversari 
computerizzati distribuiscono pane per i den- 
ti di tutti (pensate che ai livelli più alti il com- 
puter riesce ancora a vincere qualche volta 
anche dopo decine di partiteli C’è spazio an- 
cora per qualche miglioramento (per esem- 
pio, gli eserciti delle varie fazioni sono gir 
stessi, e non c'è distinzione tra Elfi, Forze del 
Caos e Imperiali) e, chissà, forse ci sarà un 
Wariords $ 

HIGH COMMAND * THREE SIXTY, PC 

L'equivalente di Pacific War in Europa non è 
mai stato distribuito ufficialmente nel nostro 
paese, ma è comunque reperibile presso al- 
cuni negozi specializzati. Il gioco simula su 
scala strategica ogni aspetto della guerra nel 
teatro europeo; non solo quello aereo/nava- 
le/terrestre, ma anche la produzione econo- 
mìca, la distribuzione delle risorse e la co- 
struzione delle unità. L'Intelligenza Artificiale 
è probabilmente la pecca peggiore, e più di 
un giocatore umano ha vìnto sìa con (’Asse 
che con gli Alleati prima del 1944. 




alla sconfìtta, il computer può provare a vedere cosa 
succede abbandonandola. Dopo dieci (o cinquanta, 
o cento partite) potrebbe emergere che la 
postazione deve essere tenuta se il nemico non ha 
ancora superato un certo fiume {probabilità dì 
successo 83%), ma deve essere successivamente 
abbandonata (in caso contrario, probabilità di 
successo: i2?4). La SSG si sia muovendo in questa 
direzione partendo dal proprio sistema WarRoom, 
mentre la SS! si appoggia ancora a modelli 
tradizionali* 

Oggi molti progettisti ovviano alla debolezza delle 
loro IA inserendo *gàbole* come ìa possibilità dì 
regolare i livelli di produzione industriale e la 
capacità in combattimento delle truppe* Alcuni, 
addirittura, non esitano a barare, come ha fatto Sid 
Meìer in CiviUzatìon* In questo programma, alle 
difficoltà più alte, la produzione militare dei nemici 
raggiunge livelli assurdi. IL risultato, però, è un 
gioco avvincente e bilanciato, e la polemica se "il 
fine abbia giustificalo i mezzi" in Civifizmion è 
ancora aperta. Certamente un trucco del genere 
non può sostituire una crescita significativa nello 
sviluppo delle IA. 

Incidentalmente, imo dei problemi più grossi da 
risolvere è die ogni gioco richiede la propria IA, e 
le esigenze di mercato rendono impossibile 
soffermarsi su di esso abbastanza a lungo per 
sviscerarne tutti gli aspetti tattici e strategici (come 
è avvenuto per gli scacchi). La creazione di un 
sistema standard di regole aiuterebbe molto, ma la 
grande varietà di scale e situazioni presenti nei 
wargame rende lo sviluppo di un set universale di 
regole impossìbile. Tra l'altro* i giochi della serie V 
for l'irtary* pur essendo tutti basati sujla stesso 
sistema, non presentano avversari computerizzati 
particolarmente "testi** 

Bisognerà dunque attendere lo sviluppo di 
Intelligenze Artificiali Gibsoniane prima di 
ottenere sfide impegnative e gratificazioni dai 
wargame su computer? No. c T è anche un'altra 
soluzione, ma per il momento essa è limitata ai 
fortunati abitanti di una nazione al di là 
deH'Àtlantìco.., 

BATTAGLIE IN RETE... 

Mentre il generalissimo supremo deh 
YObcrkommand tedesco pianifica l’invasione della 
Russia dalla sua casa di San Francisco (California), 
a Memphis (Termesee) il Primo Ministro inglese 
cerca di riorganizzare le sue truppe dopo la disfatta 
di Dunquerque, Nel frattempo il Duce, a New York, 
si sta chiedendo se questa volta le sue divisioni 
riusciranno a prendere Malta senza l'aiuto 
deii'alleato tedesco... 

Questi tre personaggi storici sono collegati con il 
proprio computer a uno dei numerosi network 
attraverso t quali è possibile giocare tramite ìl 
modem contro avversari umani. Basta chiamare il 
numero telefonico e vedere se ci sono giocatori 
disponibili in quel momento. Oppure si può 
lasciare un messaggio in posta elettronica 
lanciando la propria sfida. Poi, ricevute 


sufficienti risposte, è sufficiente mettersi d'accordo 
sulla data della battaglia. Proprio come i vecchi 
giochi da tavolo, ma senza uscire da casa propria! 

Lo sviluppo dei network dedicati ai giochi negli 
Stati Uniti è stato, negli ultimi anni, 
impressionante. Sebbene alcune società, come la 
Sierra, abbiano oggi difficoltà a mantenere gli alti 
costi di gestione, il numero di utenti abbonati è 
cresciuto esponenzialmente. Un sondaggio della 
rivista statunitense Computer Gaittih^ World ha 
rivelato che il 40% dei lettori è ablxmato ad almeno 
uno di questi servizi, mentre un altro 20% ne 
usufruisce occasionalmente. 1 network offrono non 
solo wargame, ma anche giochi di esplorazione e 
conquista* battaglie in mondi virtuali, giochi di 
strategia economica e giochi dì fuo lo. Organizzano 
tornei con premi, tengono convelluti via posta 
elettronica e pubblicano bollettini con 
aggiornamenti e notizie. 

Opemrion Market Garden , disponibile su MPG- 
Net, è basato sull'omonimo gioco da tavolo della 
GDW. Strettamente per due giocatori, è oggi uno 
dei titoli più gettonati dagli appassionati 


s tate n iterisi. Se sì sposta l'attenzione sui giochi dì 
Strategia in stile Civìlizationj Dipìomacyf Stellar 
Compost. ìl numero dei titoli disponibili diventa 
così elevato che occorrerebbe un altro articolo per 
parlare di tutti. E non dimentichiamo che. in un 
GdR in rete, i’elfo che accompagna il vostro gruppo 
è guidato da una persona viva e vegeta, che magari 
vive dall'altra parte del continente.*. 

Tutto ciò è possìbile negli Stati Uniti* dove i 
modem costano pochissimo, le tariffe telefoniche 
sono irrisorie e la rete informatica copre ormai 
ef'ficen temente tutto il paese. Ma qui in Italia 
viviamo ai margini dell'impero, e dobbiamo 
accontentarci* Sempre più programmi permettono 
k a due giocatori di chiamarsi con il modem e di 
Sfidarsi* e sulle BBS del nostro paese iniziano ad 
apparire sempre più messaggi di utenti in cerca di 
avversari. L'opinione oggi più diffusa. è che il gioco 
in rete rappresenti il futuro del divertimento su 
computer^ molto probabilmente sarà così anche 
per i wargame. In fondo* portare Ira Pentium 
portatile con display a colori a casa di un amico 
rimane sempre più comodo eh# Schierare duemila 


FIELDS OF GLORY 




MICROPROSE, PC 

Questo wargame ricostruisce su scala tattica le 
battaglie dell'ultima campagna napoleonica, quella 
che lo portò alla definitiva sconfitta di Waterloo e 
all'esilio a $, Elena. Il prgramma propone sei scon- 
tri, quattro storici e due ipotetici- È caratterizzato 
da un ricchissimo database e da una cura maniaca- 
le nella ricerca storica delle uniformi» 

Sebbene abbia fatto la gioia di molti appassionati 
(soprattutto dì scontri sul tavolo con le miniature) è 
piuttosto lento e noioso. L’azione sì svolge in tem- 
po reale, ma anche con l’opzione dì tempo accele- 
rato ci sono lunghi momenti in cui si guardano le 
truppe muoversi e combattere senza bisogno di in- 
tervenire» Inoltre sei scontri sono limitati, e un edi- 
tor di battaglie sarebbe davvero stato il benvenuto. 
L’Intelligenza Artificiale, però, è insolitamente buo- 
na, e se questo periodo storico vi interessa difficil- 
mente potete trovare di meglio • soprattutto se ave- 
te un amico insieme a cui giocare. 
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"LA POTENZA DJ CALCOLO APRIRÀ NUOVI 
ORIZZONTI!*: LA LEZIONE DI PATRIOT 

L’evoluzione tecnologica può però condurre a 
risultati controproducenti se viene sfruttata male o 
in modo cnato. Patriot, della Three-Sìxty, ne è stato 
un fulgido esempio,., 

È inutile negarlo: la delusione del popolo degli 
appassionati net confronti di Patriot è stata pari 
solo alle aspettative suscitate dal suo annuncio. Ben 
pochi si aspettavano che il "cugino terrestre" di 
Harpooii si rivelasse poco più che un complesso 
esercìzio mentale di strategìa militare - tanto 
difficile e macchinoso, quanto noioso. Eppure le 
premesse che avrebbero potuto condurre a) 
"wargame definitivo'' c'erano tutte, e la prima tra 
esse era la potenza di calcolo dei moderni 
processori. "Niente più limiti o compromessi", era 
stata la bandiera che la Tìiree-Sixty aveva fatto 
sventolare su questo prodotto, A posteriori 
possiamo dire che essa, probabilmente, è stata 
anche la causa principale del suo fallimento, 

È facile dimenticare come ogni wargame sia 
essenzialmente una rappresentazione semplificata 
della realtà. Il progettista del gioco, quando inizia il 
proprio lavoro, decide innanzitutto quali elementi 
vuole simulare con cura e quali incorporare nella 
struttura di gioco sotto forma dì tabelle e dati 
statìstici. Questa scelta è dettata da ciò che. a suo 
giudizio, è più o meno interessante nell ambito che 
intende simulare. Per fare un esempio, Harpoon 
non prevede un'assegnazione dei danni che 
dipende dall'angolo di arrivo dei colpi e dalla 
struttura della nave: il computer si limita a tirare 
un dado elettronico su un'apposita tabella e ad 
applicare il risultato. Questo perché Harpoon è un 
programma che preferisce concentrarsi sugli 
aspetti operazionali della moderna guerra 
aeronavale: l'interazione di navi, sottomarini e aerei 
che operano per ore o giorni in un teatro di 
battaglia molto vasto. Ciò non va a svantaggio del 
realismo, perché se le statistiche con cui vengono 
gestiti gli elementi secondari sono accurate i 
risultati prodotti dal programma saranno 


comunque verosimili, E se le scelte del progettista 
sono state corrette, il risultato sarà un gioco 
interessante, realistico e gioca bile. 

L'aggettivo ^realistico” è comunque dei tre quello 
che deve essere considerato con maggiore 
attenzione. Tutti ì giochi - proprio in quanto tali - 
devono sacrificare parte del proprio realismo a 
favore della giocabilità. Nella guerra reale, 
soprattutto nelle campagne terrestri, c'è poca 
possibilità di modificare il proprio piano di 
battaglia una volta che i proiettili iniziano a volare * 
e questo non solo nelle battaglie delFantichità, ina 
anche nella guerra moderna, nonostante la grande 
evoluzione tecnologica nei settori della raccolta di 
informazioni e delle comunicazioni Questo perché 
a uno snellimento dei problemi di “3C” (Comando, 
Controllo e Comunicazione) si è unita una 
maggiore rapidità nell'evoluzione della situazione 
tattica sul campo di battaglia. Ciò significa dìe 
l'immagine romantica dd generale che guida i suoi 
uomini a sciabola sguainata (o via rad io. £,) 
reagendo con successo a una mossa inattesa del 
nemico rimane, per l'appunto, un'immagine 
romantica. È esattamente questo genere di mito 
che Patriot, con il suo "realismo mai incontrato 
prima" cerca di sfatare, al costo però un duro colpo 
di piccone al fattore giocabilità. 

Patriot utilizza complicatissime routine di calcolo 
per generare una $ìm illazione quanto più possibile 
aderente alla vita reale, il risultato è un programma 
tanto sofisticato quanto arido: le truppe, una volta 
istruite sul piano di battaglia, fanno del proprio 
meglio per eseguirlo. Il problema è che uomini, 
mezzi militari e Assetti logistici, una volta schierati, 
non possono più modificare le loro formazioni di 
base pena la trasformazione di un esercito ordinato 
in un caos da incubo. Il risultato è interattività zero. 
II giocatore, una volta preparato iì proprio piano 
tattico, diventa uno spettatore degli eventi, E questi 
eventi, non dì rado, si dipanano con snervante 
lentezza. Computer Gaming Whrid ha definito 
Patriot "un utile strumento didattico per le 
accademie militari*, e questa definizione racchiude 
perfettamente le (poche) luci e le (molte) ombre del 
“simulatore definitivo" della Three Sixty, 

Quale, allora, 0 modo migliore di sfruttare tutto 
il ben di Dìo offerto dagli attuali hame computer ? 
Una soluzione molto apprezzata è quella di 
introdurre rdemento "tempo reale" nei targarne 
tattici. Tutti i giochi da tavolo sono limitati dal fatto 
che i giocatori devono muovere le loro pedine a 
turno. Anche se sono stati studiati diversi 
espedienti per ovviare a questo problema 
Cplotting* segreto delle mosse e risoluzione 
simultanea, sotto-turni alternati...) essi 
rappresentano palliativi piuttosto macchinosi. Un 
computer può tranquillamente gestire il 
movimento di tutte le unità simultaneamente, e 
occuparsi della loro interazione quando c 
necessario. Un esempio riuscito di questo sistema 
di gioco è Harpoon. 

Un'altra ipotesi £ quella di proporre wargame 
SuptrMousfrc dove tutti gli aspetti tattici e strategici 


di una guerra vengano rappresentati, dal singolo 
scontro tra carri armati alla campagna strategica, iì 
giocatore dovrebbe avere la possibilità di decidere 
dì quali aspetti del gioco occuparsi, lasciando il 
resto al computer. Potrebbe, per esempio, giocare 
strategicamente la guerra nel Pacifico, ignorando le 
singole battaglie, e accedere a un sottogioco tattico 
o operazionale nel caso di uno scontro 
particolarmente interessante. Questa ipotesi deve 
però sottostare alle amare esigenze di tempo e 
costo di sviluppo. Una soluzione potrebbe essere 
pubblicare giochi distìnti e indipendenti 
combinabili però in programmi più vasti Qualcosa 
di simile avviene nella serie Jnterlocfcmg Games 
System, che comprende Ridzs 0/ Engagement 2 per le 
battaglie tra astronavi e Breach j per gli abbordaggi 
e gli scontri tra uomini deli'equìpaggio, La SSI 
avrebbe potuto fare lo stesso con Pacific War e 
Carrier SfriLz. 

LA GUERRA NEL FUTURO 
Già tre anni fa Peter Turcan (Borodùio, Waterloo) 
affermava che si era raggiunto il confine per 
quanto riguardava la profondità dì simulazione. 
Conducendo un'inchiesta tra gli operatori dd 
settore, si ottengono risposte confuse. La maggior 
parte sembra cercare di proporre sistemi di gioco 
sempre nuovi ed entusiasmanti, senza fermarsi a 
sviluppare meglio i risultati già ottenuti. 
Personalmente sono d'accordo con Roger Keating 
nell 'afferma re che il vero muro da sfondare sia 
quello dell’ lutti licenza Artificiale, e che produrre 
giochi sempre più grandi e complessi sia 
controproducente 

Esiste comunque una logica dì mercato dietro a 
questa polìtica. Oggi come oggi i wargame sono 
come gli advcnturc: si gioca fino a quando non si è 
battuto il sistema di gioco, dopo sì passa a un altro 
titolo. Sono pochi i "classici” che continuano a 
essere giocati dopo sei mesi o un anno, e Harpoon r 
con i suoi quattro anni di vita, è davvero da 
Guinnesdei Primati. 

Il settore dei wargame sta attraversando una 
delicata fase di sviluppo, e fare previsioni ora è 
molto azzardato. Con tutti ì suoi difetti, Pacific War 
ha dimostrato che esiste un solido mercato per i 
grandi giochi supercomplessi, e ciò è andato contto 
a tutti i prott ostici che erano stati fatti in 
precedenza! 

In realtà, ciò che da sempre si ricerca sono ottimi 
sistemi di gioco e avversari stimolanti, ed entrambe 
queste cose dipendono solo in parte dalla potenza 
delle macchine. Probabilmente il futuro dei 
wargame sarà proprio lo sviluppo delle reti 
informatiche, ma se questa ipotesi si rivelerà giusta 
non potremo fare altro che sottolineare, 
dolorosamente, come il nostro paese arrancherà 
faticosamente sul cammino già percorso da quasi 
tutti gli altri paesi industrializzati, E voi lettori cosa 
ne pensate? 

Vincenzo Beretta 
Si ringrazia Pergioco - MI 




Simulatori di volo, picchiaduro sexy, campagne 
militari simulate e avventure fantasy. Una velo- 
ce occhiata a ciò che preparano alcune softwa- 
re house per i primi mesi del ‘94. 
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breve ... 


OVERLORD D-DAY 

Rowan Software/Virgin 

La Rowan Software, creatrice di Rédch for thè Skics (su PC. Amiga e ST), ha 
concentrato i suoi talenti per una nuova nonché realistica simulazione dì 
combattimento aereo. 

L'ultima simulazione di questa software -house, distribuita dalla Virgin, 
sfrutterà tecniche di torture mapping e dì Gouraud shading, per produrre 
un effetto di realismo superiore al titolo precedente. 

L'utilizzo della SVGA consentirà ima qualità di immagine quattro volte 
superiore. 1 dettagli dell'aereo, ad esempio, potranno essere captati a gran- 
de distanza così come gli stemmi degli aerei, durante Io schieramento della 
squadriglia e i pattern, per la mimetizzazione. 

In Owrìard, il giocatore è coinvolto, come un vero pilota, in svariate missio- 
ni che sono progettate per raggiungere una certa superiorità aerea e indebo- 
lire la fortificazione costiera. Ci sono un certo numero di tragitti da percor* 


rere giocando alla simulazione, comunque, se il giocatore sceglie di intra- 
prendere la campagna militare, 1 ultima missione sarà quella Sulle spiagge 
della Francia, li successo o il fallimento del giocatore, determineranno la 
difficoltà di quest' ultima fase. 

Durante il corso della campagna militare, il giocatore avrà l'opportunità dì 
volare su Spìtfires. Mustang e Typhoon e gli verranno via via assegnate mis- 
sioni appropriate al tipo di aereo. 

Il giocatore si scontrerà con il leggendario Focke-WuIF 190 e con il Jimkers 
8S. che avranno l'appoggio del Messerschmitt 109 0 deU'Heinkel ni. 

Le anticipazioni di Ch’t rioni D-Day sono state realizzate su PC e Amiga e 
l'uscita del gioco (se tutto va bene) è prevista per la primavera del 1994 

ARMARTH - THE LOST KINGDOM 

Reai World Software/ Grandslam 










Questa ò la prima puntata di una serie di avventure interattive che utilizza- 
no un parser sofisticato e che offrono un'ampia gamma di azioni- 
li giocatore controlla Killiam nel disperato tentativo di trovare il Territorio 
Perduto e i tesori che custodisce* Per riuscire nellawentura bisognerà risol- 
vere i soliti rompicapi che ostacolano la strada al nostro Kilììan. Alcuni dì 
questi problemi hanno più di una soluzione, lasciando al giocatore varie 
alternative, 

G sono molti oggetti da trovare, alcuni sono utili , altri essenziali, altri anco- 
ra magici e. infine, altri che non serviranno assolutamente a niente. 

11 gioco ha più di una trama che muta a seconda delle scelte del giocatore, 
così potrete rigiocarlo anche dopo averlo finito. 

Il personaggio principale non si limita a parlare e interagire con gli abitanti 
di questo strano mondo, ma può anche arrampicarsi, combattere, ecc.*. 
Azioni, che comunque non corrispondono a un sistema di controllo mac- 
chinoso; infatti la Reai World Software ha sviluppato un azzeccato “'punta e 
dkca", unito a un sofisticato sistema di icone. 

Le videate che abbiamo avuto occasione dì vedere non sono certo dei capo- 
lavori: i fondati sono carini, ma gli sprite sono troppo poveri. Bisogna vede- 
re se il prodotto finito migliorerà, ma attualmente Annaeth - The Lati Kfng- 
doai non aggiunge niente di nuovo nel campo delle avventure. 


peculiarità del gioco è che le ragazze non perdono solo l’energia, ma anche 
i vestiti! Più che di veri e propri abiti, si tratta di armature che possono esse- 
re acquistate neU'imman cabile negozio, insieme a vari gadget e bonus. 

La grafica è in perfetto stile fumetto sexy-manga, anche se sinceramente 
avrei preferito i personaggi digitalizzati: le videate statiche sono molto 
apprezzabili, mentre non si può dire lo stesso dei combattimenti (special- 
mente i fondali), piuttosto semplici e disadorni. 

Jagged alliance 

Sir Tech 

Si tratta di un incrocio tra un RPG e una simulazione strategica per PC pre- 
vista per febbraio in cui dovrete muovervi in un paesaggio isometrico con 
vista dall’alto molto simile a Ultimo al comando di un plotone di otto mer- 
cenari, il cui scopo è di salvare fisola dì Metavira, caduta nelle mani dì un 
gruppo dì avidi scienziati. Precedentemente, l'isola in questione era luogo 
dì ricerca a scopi benefici, ma quando i due ricercatori B renda e Jack 
Richards riuscirono a ricavare una sostanza speciale (essenziale per la cura 
di alcune malattie infantili) da un particolare tipo di alberi senza semi che 


Metal and lace: baule of robo babes 

Megatech 

In linea di massima le donne non si dovrebbero picchiare nemmeno con 
un fiore, però se ogni colpo gli fa perdere una parte di vestito*,. Va beh, 
lasciamo stare quello che dicono i miei ormoni e gustiamoci questa antepri- 
ma del nuovo prodotto VMtB firmato Megatech, che tenta un approccio 
nuovo e azzardato con i picchia duro* 

Prendete Street Pightef 2, togliete un po' di vestiti ai personaggi, portateli 
nella terra del Sol Levante e avrete Meta? and Lact, il nuovo beat'em up (o 
meglio, strip' erri up) per PC previsto per gennaio. 

Lo scopo è* ovviamente, battere tiawersario nel minor tempo possibile: la 






non si possono riprodurre, il perfido Lucas Santino prese il controllo delle 
ricerche (ovviamente non a fin dì bene), e imprigionò i due scienziati in 
una parte remota delti isola. 

Il vostro scopo è appunto di liberare l’Ìsola e i suoi occupanti dalle insidie 
deltiesercìto di Santino* 

Il gioco vanta una trama non lineare basata sulla strategia del giocatore* che 
permette quindi di rigiocarci una volta terminato, inoltre vanta una profon- 
dità di gioco non indifferente e un’interfaccia utente molto semplice e 
intuitiva* 

Il prodotto sarà corredato dì un'ottima grafica, parlato ed effetti sonori digi- 
talizzati, animazioni e sequenze realizzate in jD, un'immensa area di 
gioco con più di 50 ambientazioni e un'elevata intelligenza artificiale 
per i personaggi non controllati dal giocatore. 
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CONSEGNE A DOMICILIO ENTRO LE 48 DAL ORDINE 


AMIGA 4000 



Il computer professionale 
Ecco un esempi di aziende 
che lavorano su Amiga per produzioni 

video 

FininvesMJS Navy-NASA 


68040/ 25 MHx- Kit k 3.0 
2MB chip ram-4MB fast 
Chipset AGA 32bit 1 6M colon L 2*550*000 

ó8EC030/25MHx-Kìck 3*0 - 1MB chip ram-IMB fast 
Chipset AGA 32bit 1 6M colorì L 2* 1 90.000 
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68020/ 14MHz-klCK 3.0 
2MB chip ram 
e chipset AGA 32 bit 
L.7 19.000 


Versione desktop dynamite 
5 software in dotazione 
L. 749.000 

DRIVE INTERNO 1760 
PER A 1200 E A4000 
£. 299.000 

DRIVE INTERNO PER AMIGA 
l. 149.000 
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DA NOI TROVI TUTTO IL SOFTWARE ORIGINALE 
CTO-FINSON-LEADER 


CD-ROM PER AMIGA 2000/3000/4000 INTERNO 
L. 790.000 


PÈÌi AMMA 

GVP 4008 SCSI L 419.000 

espandibile fino a 8MB ram 1 òbìt 

OKTAGON SCSI2 

espandibile fino a 8MB fam lóbit 
transfer rate 2MB/sec 

L 370.000 

FASTLANE Z3 SCSI2 
espandibile 64MB (256MB 
opzionale) 32bit trasfer rate 
lOMB/sec 

L 1.150.000 
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Digitalizzatori video 
per Amiga VIDI 12 

L. 349.000 
Vidi Amido 24 
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Dì DÌBHDAD. 
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PC- 1208 25MH2 2MB 

L. 
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PC* 1208 25MHz 4MB 
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PC* 1208 33MHz 2MB 
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599.000 

PC- 1208 33MHz 4MB 
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719.000 

PC- 1208 40MHz 2MB 

L 

649 000 

PC- 1208 40MHz 4MB 

L 

399.000 

PC- 1208 50MHz 4MB 

L 

990.000 

MBX 1200/FPU 33MHz 

L. 

579*000 

MBX1230 CPU 33MHz 

L 

850.000 

MEMORY MASTER 

1MB esp. 9MB 

L 

359.000 




Scheda grafica 
PICASSO-2 24BIT 

emulazione AGA-lóM 
colori 800x600 risoluzione 
max. 1600x1200 

(2MB V-RAM) 


MULTI FACECARD III 

Per Amiga 2000/3000/4000 1 parallela 
Bl-lRONICS. 2 SERIAL! 1 1 5200 BAUD 

L. 250.000 


Drive Esterno 
1,76 Mb per AMIGA 


£. 349.000 


PHOTOWORKS 

Elaboratore di 
immagini Photo-CD 

L. 299.000 











by Virgin 



Guest (Dos e Mac) 


Hell Cab 



by Time Warner 
Interactive 


CD-ROM PER DOS E MAC 


Beyond Shadowgate by Icom 
Blue Force by Accolade 
Conan thè Cimmerian by Virgin 
Cover Girl Poker by On Line 
Curse of Enchantia by Virgin 
Dagger ot Amon Ra by Sierra 
Dinosauro MFC by Psygnosis/Sony 
Dune by Virgin 
Dracula Unleashed by Icom 
Eye of thè Bebolder 3 by SS1 
Fatty Bear by Electronic Arts 
Great Navai Battles by U.S. Gold 
Iron Helix (Mac) by Spectrum Hoiobyte 
King's Quest 6 by Sierra 

Learn to Speak Englisb from Italian by Hypergiot 

Legend of Kyrandia by Virgin 

Leisure Suit Larry 6 by Sierra 

Lord of thè Rings by Interplay 

Lunicus (Mac) by Cyberflix 

Mad Dog McCree by Eduquest/IBM 

Mantis Experìmental Figli ter by Microprose 

Motor Stare by Revell 

Napoleonics by On Line 

Police Quest 4 by Sierra 

Return of thè Phantom by Microprose 

Return to thè Moon by limar Eclipse 

Return to Zork by Infocom/Activision 

Ringwold by Accolade 

Sherlock Holmes 1 .2,3 by Icom 

Shuttle by Virgin 

Sim AntEnhancerì by Interplay 

Sim City Fnhanr.erl by Interplay 

^ GSL BRAINWA VE 
fifa Entertainment 

* ./ Ma del Babuino, 76 - 00187 Roma 


Space Quest 4 by Sierra 

Spiri! of Excalibur by Virgin 

Star Trek Enhanced by InterPiay 

The Journeyman Project (Mac) by Presto Studios 

Ultima i-VI by Qrigtn 

Wing Commander 2 Qeluxe by Origin 




CD-ROM PER AMICA CX>ll 


O/Generation by Mindscape 

£ 

62.000 

Humans i + Il by Gametek 

£ 

62.000 

Inferno by Ocean 

£ 

62.000 

James Pond 2 - Rohocud by Millenium 

£ 

62.000 

Jurassik Park by Ocean 

£ 

62.000 

Morph by Millenium 

£ 

62.000 

Overkill/Luna-C by Mindscape 

£ 

62.000 

Pinball Fantasies by 21st Century 

£ 

72.000 

Ryder Cup by Ocean 

£ 

62.000 

Sleepwaiker by Ocean 

£ 

62.000 

Surf Nlnjas by Flair Software 

E 

62.000 

T.F.X. by Ocean 

£ 

62.000 

The Lotus Trilogy by Gremlin 

£ 

62.000 

Trolts by Flair Software 

£ 

62.000 

Winter Super Spnrts by Flair Software 

£ 

62.000 

Zoni by Gremlin 

£ 

62.000 


Serie completa dei CD Aris Media Clip, Chestnut e 
Walnut Creek disponibili a partire da £ 53. ODO 


N.8.: I prezzi non comprendono (IVA (12%) e possono variare 


Ordinazioni e informazioni: 

B* 06/3221 742 (4 r . a ) 
Fax 06/3213335 


Cercasi agenti e rivenditori per zone libere 


j tof cinto verarefi 









SCHERMO 


Jtate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
ri k-votì dovete leggere questa guida. 


900+ Un classico, raccomandato senza riservo. 


8CH>899 Un gioco superbo ma forse privo di quel io spessore che lo rende Interessante per mesi o anni. 


700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono 11 voto. 


600-699 La “zona di confine", un gioco con questo voto e un buon gioco “se vi piace il genere". 


500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 


400-499 Problemi di giocabiìita e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 


300-399 Non solo la giocabiìita è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso. 


200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di glocabiittà pessima. 


100-199 Un gioco per 2X81 che gira su Amiga. 


Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mal d riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis 



Un H-Parametro è. a nostro giudizio, ìl miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gli elementi che rendono II gioco tale e con f quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere in 
casa una ’ gtocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 


SPAM TUTTO ARCADE 


PROJECT X (Team 17) 

L Vtctht prijgrjrnmston di demo,,, dimoitranO la Ima bravura. 
Grafica (omt non fi era mai vi rta. f renana, botti, lampi t cotillon in 
una dello piu grandi teste del colore mal apparse pii vostro Amiga. 


AVVENTURA ARCADE 


FLASHBACK (Ufi. Gold) 

la Oolphtne toglie al Qitrtvip Brothers H k-paramotro, Rompi tipi anlmAZWO» 
VpettùC alari con gusto cinematogràfico. Uh" avventura da godersi in 
lutti I particolari e che riesce a catturar# ai mais imo la vostra 
immaginai Ione. Stupendo. 


otoco DI DUOLO 


ULTIMA VII 
(OrlgJn) 

U GdH total*. Il móndo di Britanni# non è mai stato cosi vivo davanti 
«I nostri occhi. Lord Bri li ih ha ancora una volta «upe rato sé sfósio ■ • 
non falò in senso metaforico, visto che Ufffma ifnttenmrM era || vecchio 
K'Parametror. 


GOAL (Virgin) 

Dino Dirti ce l r ha fatta i il trono à di nuovo tuoi Un livello di contrailo 
tul giocatori mal visto prima per la simulatone calcistica migliore sul 
mercato, A quando Sensibfe J...T 


CtVILIZATiON (Mlcroprose) 

In questa gigantesca saga storica II giocatore deve condurre LI suo po- 
polò dal primordi dell'Età della Pietra all'Era Nucleare. Massiccio, ma 
sarui dubbio 11 parto di una mente geniale. 

RETURN TO ZORK 
(Adivi «fon) 

toma al lutino * detronizza The Secret <rf Monirey t$iand 2 dall'Olimpo 
delie avventura: Il mondo di Zork dalla infocom a stato compie ta rotaia 
rinnovato, dal genere testuale al Full Motion Video. 


SIMULAZIONI AUTOMOBILISTICA 


INDY CAR RACING (Virgin) 

U ricercattzza nei dettaglio e la bei lessa della grafita, nonché il notevole 
realismo, di questo titolo sono riusciti a stallare dal suo trono formula 
One Grand Hi* della Micropro se. 


NOTA REI 

trovate le Indie anioni bui glociil che 

rico rei. ino 01 giù il fitoto recensita. 
Ingromma alcuni consigli por chi vuota 
approfondire l'ogomattto. 


POLLICE FAVOREVOLE/ POLLICE 
VERSO ipn&*AU 



VERDETTO 11 puntaci che quanti 
C8 11 valuta giubata dal giaco, espressa 
in mlltosbnt. Il care, vecchio K-Vofa. ta- 
sommo- quattro voti secondali quanti 
Homo con punteggi da 1 a 10 te Grefi 
ea (GL K Sonoro (Ai, (‘impegna 
Intdltattuato (Qb richiesi a a II Diverti- 
lK{FK) 


CURVA CIP Una predizione daU HI & 
sfrattativi di vita" ilei gioco. Uno spa- 
ratiittn frenetico a coloralo potrà ave- 
re un fascino Immediato, ma ta 
giocherete t 


SbGOERtNEMTl Le pagine 



900 


ì 2 3 4 S A 7 a 9 ffr 

WMPPPi 


qì : , . 1 1 

FK 


PICCHI ADURO 


MORTAL KOMBAT (Virgin) 

questo gioco ha fatto Storia Sia sul t£3 1 n-op che su tutte le piattafórme 
console su cut è stato convertito. Finalmente giunge anche tu PC e 
Amiga: eccezionale Sótto tutti gli aspetti. 


GIOCO 01 CORSI AUTOMOBILISTICHE 


STUNT CAR RACER (Microstyle) 

Grafica poligonale d'avanguardia e una velocità incredibile fanno di 
questo gioco II papà di tutta la nuova generazione di giochi di corse. 
Ed on papà che non è ancora andato In pensione! 


SIMULAZIONE SPORTIVA 


JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 

La spettacolare grafica 3.0 n combina con un realismo spasmodico per 
formare la migliore simulazione di biliardo di lutti i tempi. Virtual- 
mente privo di difetti, il gioco vanta un'introduzione per i principian- 
ti * una grande precisione nella gestione dei colpi. 


SIMULATORI DI VOLO 


FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 

Il miglior simulatore di volo mal realizzato- falconi 3.0 ha più dettaglio 
di qualsiasi altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, insieme a il' in- 
terfaccia utente più funzionata e al manuale più completo mai appar- 
si sui mercato. 


AZ IONE/ STRATEGIA 


FOPULOU5 2 (Electronic Aris) 

Più grande, più bóllo, più veloce, ecc.„ Alia Sulifrog hanno miglioralo 
là perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di pre -produ- 
zione. Un'impresa storica. 


ROMPICAPO 


TETRIS (Nintendo) 

La versione ufficiale dei gioco par Garrì eboy Nintendo è di gran lunga 
la migliore, Tatris è II gioco piu coinvolgente mai apparso nella storia 
del videoglachi, É conte una dròga, provate a chiedere a chiunque lo 
abbia già giocalo. 


GIOCO DI PI ATT AFO RMI 


SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora che II 5NE5 e arrivato anche In Italia, questo grande classico l di- 
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'àrea di gioco ENOR- 
ME fa desiderare che tutti l giochi siano cosi- 




D» GRAFICA 

\ Quetll riconosci 
monti vengono «s&ogn» 
j a giochi che ccòtìlioita 
In una pnrtieolare area. 
Un yiocn che non ridica ad essere K 
Gioco può comunque meritarci uno di 


PROVATI (a fondo) & GIUDICATI (allo grande) 


Alfred Chieken (CD 33 ) 

Mindscape 

103 

Arabian Night* (CD 31 ) 

Cry salii 

103 

Bari against thè World 

Virgin 

116 

Beneath a Steel Sky 

Vi rg i n/Revo 1 utio n 

42 

Casti e* Il (CO") 

Interplay 

103 

Chaos Engine 1290 

Re nega de 

114 

Chess Master 4000 

M in d scape 

100 

Comanche Data Disk 

US Gold/Nùwatogic 

116 

Companions of Xanth 

Legend 

61 

Cool Spot 

Virgin 

64 

Disposable Mero 

Gremlrn 

78 

Doom 

IO Software 

SS 

Dungeon Hack 

US Gold/551 

74 

Fi 

Domark 

70 

Fat Man 

Black Legend 

114 

Fire and Ice (PC) 

Renega de 

116 

Fury of thè Furries 

Mtndscape 

105 

Gabriel K night 

Sierra 

67 

Inca l| 

Coktcl Vision 

51 

Incredible Toons 

Sierra/Dynamix 

111 

Jurassic (Al 200) 

Qcean 

114 

Kasparovs Garobit 

EA 

98 

Leisure Suite Larry VI 

Sierra 

76 

Litil Divi! 

Gre mi in 

SS 

Masters of Orlon 

Microprose 

94 

Mortai Kpmbat 
Myst 

Virgin/Probe 

EA/Broderbund 

91 

SS 

Polite Quest IV 

Sierra 

96 

Rally 

E uro press 

116 

Sensi b le Soccer (CD 17 ) 

Re nega de 

103 

Sim City 2000 

Maxi* 

36 

Star Trek 25th Anniver&ary Interplay 

109 

Star Trek: Judqoment Rites Interplay 

SI 

Subwar 2050 

Microprose 

04 

T2: thè Arcade Game 

Virgin 

107 

Terminator fìampage 

US Gold 

Iti 

The Hand of Fate 

V i rg i n/Westwood 

46 

The Journevman Project 

Quadra Development 

86 

Unnatural Selection 

Maxls 

92 

Winter Olympks 

US Gold 

114 




































PROVE SU SCHERMO 




ooo, data magica. A Parigi, all’ingresso del Beauburg, un 
orolom®regna il countdown alla fine del millennio. La Maxis ha 
antidato i tempi con la nuova edizione di Sim City, Un evento che ci 
al terzo millennio, mettendo alla prova le nostre capacità di 
creare e vivere in un mondo migliore. 





j 

t 

« 

1 

-■ 

* 

■ 


Sono trascorsi quattro anni dalla pubblicazio- 
ne di Sim City, 

Quattro anni ben utilizzati dalla Maxis per 
migliorare e sfruttare a fondo il filone delle si- 
mulazioni, In questo periodo la software hou- 
se fondata da Jeff Braun (e non Martin come 
scritto qualche mese fa su K} e Wilì Wrìght, 
ha pubblicato numerosi titoli del genere de- 
nominato software toys. 1 software toys sono 
da considerarsi dei veri e propri giocattoli 
educativi, una specie di Lego del computer. 
Videogiochi che mettono in grado adulti e 
bambini, professori e neofiti di capire 
quello che succede in un tale modello o 


ecosistema, dì intervenire e di fare crescere il 
sistema simulato. 

Will Wrìghti L ideatore di Sim City , ha rac- 
colto il meglio dei precedenti programmi. 

Sim Euri/i, gioco complicato ma molto com- 
pleto ha permesso di sviluppare il sistema di 
editor del territorio, 

Sim Life , invece, era molto user friendly c ha 
dato un ottimo sistema di belp, Infine A- 
Tram, gioco sviluppato in Giappone ed espor- 
tato in occidente dalla Maxis, ha invece dato la 
grafica 3D e l’idea di inserire costruzioni origi- 
nali e fantasiose (peccato che non ci siano t 
campi da sci). 


UNA CITTA DA INVENTARE 

La struttura di Sim City 2000 ricalca quella 
dell’originale. Non c’è un obiettivo defunto da 
raggiungere, se non quello di amministrare 
al meglio la città. Questo discorso, però, non 
vale per gli scenari inseriti nei programma. 
In questo caso si agisce su una città già svi- 
luppata e si hanno degli obicttivi da raggiun- 
gere in un tempo stabilito; per esempio au- 
mentare la popolazione oppure reindustria- 
I izza re il territorio. Misurarsi con gli scenari 
(ne sono incitisi 5) richiede un'ottima cono- 
scenza dei meccanismi che regolano lo svi- 
luppo di una città. 

Meglio iniziare subito da un territorio vergi- 
ne, pronto a accettare un nuovo insediamen- 
to. La generazione della mappa avviene in ba- 
se ai parametri assegnati nell'editore, Una 
novità di 5 C 2000 è infatti l'avere inserito 
l 'editor del territorio nel programma. Questo 
permette di creare lo scenario preferito con 
parametri naturali, in seguito determinando 
il clima. In pratica quello che consentiva Sim 
Etnth impostando la percentuale di acqua, di 
montagne c dì vegetazione. Il computer ela- 
borerà in seguito i dati, creando il territorio. 

L’acqua è un elemento fondamentale nel 
gioco, 1 corsi d’acqua non servono solo per 
far navigare qualche barchetta o vedere qual- 
che ponte, I bacini idrici sono utilizzati per la 
fornitura idrica agli edifìci $C 2000 ha un li- 
vello sotterraneo della città. Sotto la superficie 
ri sono le tubature dell'acqua e anche la me- 
tropolitana. La rete fognaria invece non è an- 
cora prevista. Quando iniziano a costruirsi le 
abitazioni si formano anche le tubature, che 
devono essere col legate al bacino con tubi e 
pompe. Non male, vero? 

Altre sorprese inserite dal gruppo della 
Maxis sono le condizioni atmosferiche e iì lo 
scorrere del tempo. Se la città è in un clima 
torrido si avranno dei problemi nell'approvvi- 
gionamento idrico con gravi conseguenze 
sulla popolazione della città, obbligando a 
drastiche contromisure come la costruzione 
di serbatoi per garantire il rifornimento. Se la 
zona si trova sulla costa si può pensare addi- 
rittura a un costoso impianto per desalinizza- 
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Il livello sotterraneo ó il più spettacolare. Peccato che manchino le fogno. Ma forse sarebbe chiedere troppo. 



I particolari Pelle citta sono tantissimi* Qui c è anche 
un cartellone pubblicitario Pi Srm Ani, Biade Rurmerll 


rel acqua. Il trascorrere del tempo, invece, de- 
termina la tecnologia disponibile. Se si inizia 
il gioco nel 1900 non ci sarà la metropolitana 
oppure la centrale nucleare. I giornali locali 
pubblicheranno ogni mese le notizie con le 
nuove scoperte. Questo aspetto del gioco dà 
uno spessore storico e tecnologico paragona- 
bile a quello di Civilization. 

MANCA IL BALLOTTAGGIO 
MA L'OPINIONE PUBBLICA CONTA 

Ogni città ha il suo periodico. Più grande è 
l'insedia mento e maggiori saranno le pubbli- 
cazioni* Si può arrivare fino a sei testate da 
leggere. È possibile an- 
che abbonarsi a un pe- 
riodico (la cadenza è se- 
mestrale)* Oltre alle 
informazioni di caratte- 
re generale e mondiale 
si troveranno i sondag- 
gi e le notìzie di caratte- 
re locale, molto utili per 
capire il giudizio dell'opinione pubblica sul 
proprio operato. Quindi più elementi rispetto 
alla vecchia e scarna scritta : "il 56% della po- 
polazione pensa che state operando bene”* I 
giornali sono anche causa di episodi incom- 
prensìbìlì* Molte volte, a città ancora deserta, 
vengono pubblicate notizie che parlano di ca- 
si di ulcera oppure di richieste dì nuovi ospe- 
dali. Dove le avranno prese? Mah!!! 

INIZIA L’ ATTIVITÀ’ 

L esordio dì sindaco/imprenditore è comun* 
que più vicino alla realtà. Le operazioni da 
compiere sono due; decidere dove impiantare 
la centrale energetica e quindi pianificare il 
territorio. Come già detto, il tipo di energia di- 
sponibile dipende dal periodo storico in cui ci 
si trova. Diversamente dal primo Sim City la 
pianificazione ricorda un vero e proprio piano 
regolatore. Una volta scelte le aree da dedicare 
alle industrie, al commercio e alle abitazioni, 
le si evidenzia e quindi le si collega alla cen- 
trale energetica. Quindi si aspetta. In breve 
tempo* se le varie zone non sono troppo di- 
stanti e ci sono le condizioni giuste, inizieran- 


no a comparire le prime costruzioni. In que- 
sto momento inizia il vero lavoro del sindaco. 
Man mano che cresce la città, si iniziano a 
creare le varie strutture* In una città piccola è 
meglio sviluppare 
subito rindustria. 
Soprattutto non con- 
viene investire subi- 
to in strade o tra- 
sporti, che rischiano 
di prosciugare i fon- 
di inutilmente. 

Un altro aspetto 
notevolmente migliorato è ['economìa, 1 dati 
da valutare ogni anno sono numerosi. I vari 
grafici danno informazioni Importantissime 
per sapere dove intervenire* Il piu interessan- 
te è quello relativo alfindustria, Qui si può sa- 
pere quali sono le industrie più sviluppate in 
città e qual è la domanda nei vari settori. Con 
le tasse si avrà la possibilità di sviluppare il ti- 
po di produzione preferito oppure bloccarne 


uno che si ritiene meno importate. Questo è 
un tentativo dì dare più profondità al gioco, 
con l'introduzione dì una economia di zona. 
Anche nella gestione del budget sì hanno 
maggiori strumenti a disposizione. Ogni voce 
ha un registro dei conti che riporta Landa» 
mento dei fondi degli ultimi anni. C'è anche 
un consulente in grado dì dare un consiglio 
su quale intervento operare* Le voci del bud- 
get riguardano le tasse di proprietà* i rapporti 
con le banche (c’è la possibilità di chiedere 
dei prestiti). Le voci di spesa riguardano (co- 
me sempre in percentuale) quelle per gli in- 
terventi sociali, la sanità, l'educazione* l'ordi- 
ne pubblico e il sistema di trasporto* 

C'è anche una finestra per le ordinanze (co- 
sì sì che si ragiona* un sindaco con pieni po- 
teri e non eletto dai cittadini, veramente de- 
mocratico*.*) dove sì pianificano gli interventi 
pubblici sulfeducazione* l’inquinamento, la 
sanità, il turismo e il fisco* 
ìn questo modo il controllo sulle finanze 


USA L/EDITOR CHE CE (IU TE 


L’altra novità di Sim City 2000 è l'inserimento dell editor di territori, programma che 
nel primo Sim City era disponibile separatamente* Questo editor è particolarmente 
potente, consentendo di modificare e costruire il territorio preferito* il solito menu 
permette di disegnare le coste e i fiumi, quindi di determinare la quantità di monta- 
gne, laghi e vegeta- 
zione* Infine, con i 
comandi singoli, si 
possono variare delle 
zone aggiungendo al- 
beri, monti e corsi 
d’acqua* 



Sim City 2000 ricalca 
quella dell'originale. 
Non c'è un obiettivo definito 
da raggiungere , se non 
quello di amministrare 
al meglio la città 
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. v T >m ^ Costruire una metropoli è facile. 

^ * ~ Difficile è gestirla. Ecco una guida veloce 

•E, . . v - V ' P er creare ■ lu °B° dei “g"*- 

Si ringrazia il “sindaco" Marco Bill Vecchi per la 

collaborazione 

La lettura va da sinistra a destra per tutta la pagina 






Nella zona residenziale unm delle prima coél r^l*' 
zioni utili sarà Ja chiesa. D T è chi dice che la re ^ 1 
tigione sia l’oppio dai popoli...* 
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Si può anche v erti care la produzione industria- 
la, controllare la domanda dai vari settori, le 
scorie e decidere le tasse per incentivare o 
meno la varia attività. 


Un'altra cosa interessante. Dopo aver control- 
lato le città confinanti, si possono creare i col- 
legamenti stradali a ferroviari. 
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& subito le industrie. Solita- 
nettare a creare L collega, 

0 case volo vanne differenzia, 
in gialle sarà destinata 

1 in verde por Lo abitazioni. 


K-Cfty 

1914 


Un particolare del porte. Con la trecce potete 
ruotar* le mappa per vedere meglio il territo- 
rio» Ricordate che con un Mac non molto poten- 
te questa operazione sarà lenta e noiosa. 


«opra tt ulle 


K-City Ctironicle 


We Want Police! 


I giornali hanno la loro utilità ma, per essere 
sinceri, «e ne può anche fare a meno, lf Chroni- 
cle avverte che la popolazione vuole più poli- 
«Je. Mei sondaggio, comunque, Il problema prin- 
cipale è I 1 inquinamento. Urge un'ordinanza. 


pronta per essere operativa. 


iMlifm are prò feti mg your 
eritree imi* ai thè farai 


La consacrazione della metropoli. L'aeroporto 
funziona m pieno ritmo e presto verrà il momen- 
to di costruire lo stadio. 


Attenzione però a non toccar» il verde. Ecco 
cose succede se provate ad abbattere gli albe- 
ri. Se invece installate un parco avrete solo 
ovazioni. 


Intorno al lago la gente vive felice, lontana 
dall'Inquinamento* Al di là del ponte, invece, si 
lavora, il produce o... ahimè si inguine. Con- 
traddizioni del progresso. 
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può essere diversificato e il sindaco ha mag- 
giori possibilità d'intervento. Per esempio, 
nelle spese per il mantenimento dei trasporti 
si può scegliere dì tagliare i fondi per la ma- 
nutenzione delle strade. Con i tempi che cor- 
rono e la mancanza di fondi che assilla le am- 
ministrazioni di tutte le città è positivo poter 
scegliere dove tagliare i fondi, per far quadra- 
re tl bilancio. 11 pericolo è il degrado della 
città, la fuga degli abitanti e la trasformazione 
della vostra amata capitale in una "Ghost 
Town", L'aspetto economico e molto impor- 
tante in SC 20Q0. Lo era anche per il primo 
Sim City, ma questa volta le variabili su cui 
intervenire sono maggiori e consentono di 
scegliere la strategia migliore. Un altro consi- 
glio è utilizzare il tool che vi dà un rapporto 
sullo stato dell'edificio o del territorio che sLa- 
te analizzando. È un vero peccato che SC2000 
abbia così pochi scenari e così strani. La com- 
plessità del gioco infatti, consentirebbe di ri- 
produrre una città vera con i suoi problemi. 
Anzi, se volete potete farlo anche voi. Sceglie- 
te una città a piacere, studiatene la planime- 
tria, createla con T editor e iniziate a svilup- 
parla, Poi potreste inviarla in redazione oppu- 
re su BBK, In questo modo sarebbe possibile 
creare un database di città e potrete dare una 
dimostrazione delle vostre abilità dì sindaco, 
F sperabile che riusciate a fare un lavoro mi- 
gliore di quello svolto ultimamente dai “colle- 
ghi'* in Italia. Mi ricordo che, quando uscì il 
primo Sim City fu definito il simulatore di 
PilUtterL solo perché 0 “Pilli" era il sindaco di 
Milano. Ma Sim City? non poteva essere chia- 
malo in quel modo perché mancava di un'op- 



A sinistrai Quando i conti sono in rosso si può chiedere un prestito. IJ bud- 
get annuale è controllato da una serie di voci. Il punte di domanda serve per 
chiedere un consiglio all esperio, in atto : la finestra dei paesi confinanti e 
per conoscere la dimensione della propria città. 



Con le informazione sullo stadio si hanno dei dati sul, 
I affluenza e la serie della squadra locate. 



Un'area industriale in fase di sviluppo. Il ponte sospe- 
so porta I cittadini alla zona residenziale. 


DA SIM CITY A SIM CITY 2000 




Se avete delle vecchie città, costruite con il primo Sim City f andate a recuperarle. 
Infatti, una delle caratteristiche più interessanti è la possibilità di giocare con il nuo- 
vo sistema gli scenari o le città create con il vecchio programma. In pratica, il gioco 
converte la mappa della città bidimensionale a 18 colori in quella SD a 256 colori di 
Sim City 2000. Come vedete dagli esempi la conversione è ottima. In alto uno degli 
scenari (Rio) inclusi in Sim City ; In basso uno creato dal nulla. Il risultato è sicura- 
mente ottimo e vi consente di rigiocare con le nuove opzioni le vostre città preferite. 



zinne fondamentale, tanto cara agli am mini- 
stra tori di quel periodo. Sun Oìy 2000 mette 
a disposizione del sindaco maggiori strumen- 
ti di valutazione e di intervento e potrebbe 
farvi vivere, almeno in un computer, nella 
città ideale, sempre che non vi siate dimostra- 
ti troppo avidi e non puntiate esclusivamente 
alle entrate. Sappiate che Sim City 2000 per- 
mette anche questo. Attenzione, però, il suo 
giudizio finale sarà senza appello. 

Alberto Rossetti 



La centrate idr cete tt ita non inquina ma produce poca 
energia e richiede molti soldi per essere iste fiat a. 
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CATACLISMI E CALAMITA' 

In Slm City 2000 l'opzione dlsasters è, In pratica, un gioco nel gioco. Se selezionate 
uno del cataclismi oppure se questi compaiono minacciosi sulla vostra amata città, 
non dovete stare più fermi ad aspettare che passi la sventura prima di ricominciare a 
costruire, A seconda della calamità dovete Inviare sul luogo polizia, vigili del fuoco o 
guardia nazionale (se volete essere del bravi siedaci dovete essere pronti anche a 
reprimere). Comunque questi sono I problemi che potranno distruggere la comunità. 
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NESSUNA CALAMITA 


LA STORIA 

11 nuovo Sim City fa i conti con la storia. La simulazione può essere iniziata ai primi 
del 900 oppure ai primi del 2000. À seconda del periodo storico scelto si avranno a 
disposizioni diverse tecnologie e Invenzioni che verranno annunciate automaticamen- 
te sul giornale se è attivata l'opzione extra nel menu. 
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I due palazzi a sinistra sono abbandonati. La chiesa 
invece è unodei palazzi che viene costruiti per prime. 



Polizia a vigili del fuoco. Presto i cittadini chiederan- 
no te due centrali. 



Genere Sim-toy 
Casa Maxi* 
Sviluppatore Interno 

■gj o 

- T.tlmenle * Sonoro dolu- 
tami partito- dente 

(ori thè sem- 
bra di giocare 
con II Lego 

• Passibilità di 
controllo 

* Possibilità di 
panificare 11 
budget 


Versione MAC 


II gioco gira su 
tutti ì Mac 
cori monitor 
a 256 colorì, 
rial Power- 
Book 160 In su. 
Sono richiesti 4 MB di 
ram e un hard disk. Su un 
LC con 6 mega di RAM il 
gioco è un po' lento, so- 
prattutto se si ruota la 
mappa o si agisco di 
zoom . Gli effetti sonori 
non sono un granché e 
sono più di accompagna- 
mento allo varie azioni. 
Per esempio, se si au- 
mentano lo tasso, senti- 
rete un coro dì disappro- 
vazione, mentre se si in- 
stalla un parco o altri di- 
vertimenti avrete un ap- 
plauso e grida di approva- 
zione. Divertente la musi- 
ca di sottofondo. Molto 
comodo è l'aiuto in linea. 


Altre versioni 


La prima sarà sicuramen- 
te quella per PC, mentre 
non è esclusa quella per 
3DO. Inoltre dovrebbe es- 
sere possibile una verste* 
ne multìutente che con- 
senta di giocare collegan- 
do più computer, con 
ognuno che gestisce una 
città confinante. 


K VOTO 

950 MAC 


I 2 3 4 J 6 7 3 9 IO 



Riuscire a migli orafe un classico 
conié Sim City non era facile 11 
sospetto che volessero sfruttare 
Il filone Inventato quattro anni 
fa ora alto. Ma la pubblicazione 
di Sim City 2000 ha fugato ogni 
dubbio; Wnght e soci lavorava- 
no a un progetto e i vàri giochi 
servivano a sperimentare nuove 
caratteristiche SiM CITY 2000 di 
venta di diritto il miglior esem- 
pio di cosa voglia dir* apprende- 
re giocando. La simula rione è 
studiata in tutti i particolari e 
riuscire a scoprire J meccanismi 
dia Vi consentono di gestire una 
me gal Opali da 10 DO oc? abitanti 
con il municipio e la caserma dei 
Soldati da deile belle soddisfa- 
zi crei i, Ora aspettiamo che questo 
modello venga applicato a Simu- 
la 1 10 n > più compiesse, magari 
realizzando un progetto che con- 
senta di giocare in rete, compu- 
ter contro computer, come SO si 
fosse dei smdad di agglomerati 
urbani confinanti. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
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Gli amanti del genere 
hanno a disposizione 
un'ampia scelta dì titoli. 
Tutti quella della serie 
5/m della Maxis e natu- 
ralmente il giapponese A- 
Tra/n. Quest'ultimo sem- 
bra essere il 
prodotto che 
ha Influenzato 
maggiormen- 
te SC2000 
soprattutto 
per il tipo di 
grafica utiliz- 
zata, Il vec- 
chio SC è destinato a 
essere accantonato 
definitivamente. 
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opo ture of thè Temptress la Revolution pubblica sotto 
l’etichetta Virgin il secondo titolo della sua serie Virtual Theatre, 
appoggiandosi questa volta alle tetre atmosfere del genere 
cyberpunk/dark future e al talento visivo di Dave "Watchmen” Gibbons. 


Beneath a Steel Sky è stato uno dei titoli più at- 
tesi di questa stagione, e per numerose ragioni. 
La principale è stata probabilmente la parteci- 
pazione al progetto del famoso disegnatore e il- 
lustratore Dave Gib- 
bons, nel ruolo di Wsua- 
lisf e disegnatore dei 
fondali. 

Molte anteprime e 
“sneak preview” hanno 
anticipato l’uscita del 
nuovo titolo Revolution, 
e tutte mostravano ma- 
gnifici paesaggi urbano /tecnologico /decadenti, 
sullo sto ndo dei quali si muoveva un protago- 
nista intabarrato in un impenneabilone alla 
Harrison Ford in Biade Runner. 

Queste immagini erano state sufficienti per 
fare venire l 'acquolina in bocca a molti appas- 
sionati. e tutti erano curiosi di vedere, al di la 
dell'avventura in sé. quali altre meraviglie Gib- 


bons avrebbe tirato fuori dal cilindro della sua 
matita. 

Inoltre, Beneath a Steel Sky rappresenta per la 
Revolution la seconda prova del sistema Virtual 
Theatre, un "motore” 
per avventure grafi- 
co/testualì che alla sua 
prima uscita aveva su- 
scitato lodi e critiche in 
egual misura. La forza 
del VT è quella di ri- 
creare un ambiente di 
gioco realistico, dove 
personaggi e oggetti non esistono solo in fun- 
zione del nostro protagonista. In particolare, i 
personaggi conducono vite indipendenti e 
compiono azioni sullo schermo anche senza il 
nostro intervento* 

Naturalmente ci si attendeva che l 'esperienza 
del primo titolo avrebbe eliminato i difetti e au- 
mentato le lodi* Infine* ma questo può dì pen- 



uria deh fondamenti de (la letteratura Cyber punk sorto gii androidi. 
Qui Robert sì imbatte In un laboratorio spedalizzato... 


dere anche da certi gusti letterari di chi scrìve* 
Beneath a Steel Sky è la prima avventura in stile 
Sierra /LucasÀrts ad essere ambientata in un 
mondo cyberpunk (essendo Bloodnet della Mi- 
croProse ancora in là da venire). Sebbene que- 
sto genere fantascientifico stia ultimamente in- 
vadendo gli schermi delle nostre ma cchine-g io- 
co (capitanato dal glorioso Syrcdìcafe), era dai 
tempi del leggendario Rìse of thè Dragon della 
Dynamix che noi, Rìck Deckart da mouse e ta- 
stiera, non avevamo la possibilità di indagare 
per vicoli bui e decadenti e di avvelenarci 1 pol- 
moni con i fumi di mille raffinerie! 

TRA POCO, POCO TEMPO, 

IN UN LUOGO VICINO VICINO,*. 

Beneath a Steel Sky è ambientato in uri anno 


In questo gioco è stata 
mantenuta la possibilità di 
morire in seguito ad azioni 
stupide o illogiche , ma ora il 
giocatore non deve più 
temere di trovarsi in un 
vicolo cieco 
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Urto dèi terminili» di LINC, dal quale si può accedere ai notiziario, alia guida turistica e ai sistemi di sicurez- 
za. P*r entrare nel cyberspazio, perù, occorre un'Interfaccia apposita. 



Mei cyberspazio file e programmi sono rappresentati slmbol reamente. Un documento in codice potrebbe 
essere una bottiglia, un detti ttatore un cavatappi... 


qualsiasi del futuro dei nostro pianeta. Un gi- 
gantesco “sprawl* urbano copre buona parte 
della superficie di una terra im precisata (ma 
numerosi indizi presenti sia nel fumetto pub- 
blicato su K sia nel gioco possono aiutarvi a ca- 
pire in quale continente ci troviamo). Gigante- 
sche torri d'acciaio svettano per centinaia di 
metri nel deio annerito dallo smog e dagli sca- 
richi industriali, col legate da sopraelevate e 
passerelle traballanti. La popolazione è divisa 
in classi, dagli operai ai ricchi nullafacenti, e 
ogni classe ha accesso a settori diversi della 
città. I più miseri sono confinati ai livelli supe- 
riori. dove si trova la maggior parte delle indu- 
| strie e delle raffinerìe (e dove l'inquinamento è 
più elevato), mentre scendendo di livello la 
città diventa sempre più a misura d'uomo. Al 
\ primo livello ci sono parchi e giardini, e le raf- 
fìnate abitazioni dei più ricchi* Le piante della 
| città, però, sono quasi tutte di plastica, a causa 
j della scarsa luce solare che riesce a filtrare tra 
lo smog e le torri. 

Il grande complesso cittadino è governato da 
un Concilio a sua volta assistito da un super- 
computer, chiamato LINC* Quesf ultimo è il 
cervello della rete informatica che collega ogni 
punto della città, e sovrintende alle numerosis- 
sime operazioni di pubblica amministrazione, 
informazione, sicurezza e così vìe ce leci- 


to aspettarsi, all'inizio dell'avventura si scopre 
che LINC sta lentamente diventando qualcosa 
di più di un umile strumento del Concilio, il 
quale ormai da diverso tempo è poco piu dì un 
burattino agli ordini dell’inquietante Intelligen- 
za Artificiale* 

La grande città è economicamente in guerra 
con un altro gigantesco sprcwl, chiamato Bo- 
ba rt* Se conoscete V ambientazione cyberpunk 
saprete che tra le espressioni ' economicamen- 
te in guerra"' e “in guerra" c'è ben poca diffe- 
renza. Infiltrazioni dì spìe e sabotatori, attenta- 
ti e altri colpi bassi sono alfordine del giorno e 
ciò, oltre a creare una situazione di perenne 
tensione, fornisce alle forze di sicurezza la scu- 
sa per stringere sempre di più la morsa del loro 
controllo sui cittadini* 


La fantasia visiva di Gibbons si esprime al megli a In queste grandi 
immagini di allucinanti paraggi urbani. 




Tra le due città c'è una regione desertica chia- 
mata 0 “Gap", una parola che potremmo tra- 
durre con “Spazio Vuoto" o “Interni zio ne". Il 
Gap è un'ampia area del continente non ancora 
urbanizzata. Per la maggior parte è desertica, 
ma alcune specie di piante e animali sono riu- 
scite a trovare ì mezzi per sopravvivere anche 
in condizioni tanto difficili, e a loro volta forni- 
scono sostentamento agli sparuti gruppi di 
umani che, per nascita o diserzione, conduco- 
no le loro esistenze al di fuori delle megalopoli. 
È proprio da questo territorio, primitivo ma li- 
bero, che viene il nostro protagonista, Robert,*. 
11 resto potrete leggerlo nel fumetto! 

PUNTARE, CUCCARE, AZIONE! 

Beneath a Steel Sky è una classica avventura nel 





Qualcosa di oscuro e pericoloso si nasconde negli abissi ine- 
splorati della città* ma non è il caso di saltare giu da qui. 
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Venghino, sfore e slori! li luna park delle av- 
venture grafiche animate offre attrazioni per 
tutti i gusti! Praticamente ogni genere lette- 
rario è stato sfruttato fino all osso dai creati- 
vi delle varie Sierra, LucasArts, Microprose e 
via dicendo (con l'eccezione delle 
poesie di Eugenio Montale), e sce- 
gliere un titolo è veramente que- 
stione di preferenze. 

Noi abbiamo un debole per Fate of 
Atlanti s e Monkey Istanti II, ma se 
dì Beneath a Steel Sky vi attira ( ambienta- 
zione, allora potreste 
aspettare l'imminente 
Btootinet della Micro- 
Prose (inizialmente solo 
su CD). E c’è anche un 
certo Syntiicate dietro 
l'angolo... 


uno dei grandi reattori nucleari die torniscano mencia Alla citta, So- Una icona d'insieme, con numero*! personàggi sullo schermo. Ogni 
prawivenra senza (ut*: 2 secondi. personaggio conduce te proprie attiviti II nostro Intervento 


più perfetto stile Sierra/ LucaSxArts. Non ci sì 
trova di fronte, quindi, a un programma rivolu- 
zionario. Ma r come era lecito attendersi da un 
gioco die percorre sentieri già battuti, i pro- 
grammatori hanno profuso non pochi sforzi af- 
finché fosse "evoluzionario". 

L'interfaccia utente ha oggi raggiunto la per- 
fezione, e dubito che possa essere ulteriormen- 
te migliorata (se non con un completo redesign 
che includa le novità viste in Return lo Zori;). La 
schermate di gioco occupa l'intero schermo, 
mentre ['inventario degli oggetti trasportati ap- 
pare nella parte superiore, semplicemente avvi- 
cinando il puntatore del mouse al bordo. Muo- 
vendo il puntatore sullo schermo ci si accorge 
che il nome degli "oggetti notevoli ?I appare ac- 
canto a essi quando vengono indicati. Giocan- 
do il pulsante sinistro gli oggetti vengono esa- 
minati, mentre con il destro è possibile intera- 
gire con essi (raccoglierli, manipolarli e COSÌ 
via). 11 programma prevede per ogni oggetto 
una sola azione, quindi una tessera verrà rac- 
colta, una porta aperta e il volantino di una val- 



Questo dub privalo * nato ricavato da on'allr* unitone ab- 
bandonata delia mfetropolUariA, strani frequentatori, 


vola ruotato. Per utilizzare un oggetto dell'in- 
ventario, basta cliccare sull'oggetto stesso e 
quindi sulla parte delio schermo sulla quale si 
vuole interagire. Il tutto è semplice, comodo e 
funzionale. 

Durante il gioco si incontrano numerosi per- 
sonaggi. Cliccando su di essi si inizia una con- 
versazione basata su una scelta di frasi stan- 
dard. proposte dal programma. Queste conver- 
sazioni sono indispensabili per terminare ti 
gioco e spesso anche molto divertenti {sebbe- 
ne, a mio giudizio, non raggiungano la brillan- 
tezza dei dialoghi di Monkey ì stand e Indiana 
Jones). A dire il vero, lo scambio dì battute è al- 
quanto pilotato, dal momento clic è quasi sem- 
pre possibile esaurire tutte le frasi a disposizio- 
ne senza essere angustiati dalla paura di sba- 
gliare. Questi dialoghi sono in realtà un modo 
gratuito per raccogliere indizi e spesso rappre- 
sentano un momento di gratificazione, dal mo- 
mento che molti nascono in seguito alla risolu- 
zione di problemi e rompicapo. Ogni volta che 
si ricarica una posizione salvata del gioco, però. 



il proprietario di quoti* Agenti* viaggi è sempre pronto ad Ascoltare 
le nec cetili a del cliente e a farsi in quattro per «contentarlo,- 


è importante ricordare di ripetere tutte le con- 
versazioni fatte dal momento in cut si è salvato 
a quello in cui si è deciso di ricominciare. Que- 
sto perché gli indizi forniti dalie conversazioni 
fanno scattare avvenimenti interni del gioco, 
che altrimenti non accadrebbero (per esempio, 
se non avete parlato prima con il giardiniere, il 
poliziotto non vi dirà che è suo fratello) 

Sempre sul fronte delle innovazioni, alla Re- 
volution hanno scelto dì non affidarsi al ridi- 
mensionamento dinamico degli sprite per 
creare gii effetti di avvici namento/allontana - 
mento dal punto di vista, ma di disegnare ma- 
nualmente sprite di dimensioni diverse. Ciò 
perché il computer, quando varia le dimensio- 
ni di uno sprite, non ha il ' senso artistico" ne- 
cessario per mantenere i dettagli fondamentali 
escludendo quelli secondari, e può accadere 
die i primi scompaiano a favore dei secondi. 
Rispetto a Iure of die: Temptress, la sceneggiatu- 
ra di Beneath a Sted Sky è stata maggiormente 
curata, con particolare attenzione per la diffi- 
coltà dei rompicapo. In questo nuovo gioco è 
stata mantenuta la possibilità di morire in se- 
guito ad azioni stupide o illogiche (tipo entrare 
in un reattore nudeare senza protezione), ma 
ora il giocatore non deve più temere di trovarsi 
in un vicolo cieco (possibilità infaustamente 
presente in, per fare un esempio, The Dagger of 
Amon-Ra , dove alcuni avvenimenti accadevano 
solo in certi luoghi e in ore prestabilite, e se il 
giocatore non era presente erano dolori). 

In ogni momento dell'avventura è sempre 
possibile trovare il bandolo della matassa e pro- 
seguire, senza patemi d’animo per un'azione 





PROVE SU SCHERMO 




"Aiirtami, Obl-W*n Ki-nobi, sei la mia uni(4 spennu.. * Roberl Ifltir- 
tsttj jtudpnIfllnH'nU 1 un inriiflq(j<o destinato a quikun'altn,.. 



Una tona re- si dentiate (M Hvtìllo di incito. Niente di eccezionale (le 
piante sono di plastica), ma sempre meglio dello smog: dell'ultimo U 


sbagliata o un oggetto dimenticato in una se- 
zione precedente del gioco* 

QW NEL CYBERSPAZIO 

Sebbene lambientazione di Ben&tìh a 5 Jet 1 / Sfcy 
ricordi piti 1984 che Biade Runner, il fattore tec- 
nologico gioca una parte molto importante nel 
gioco* Il nostro inseparabile compagno di av- 
ventura è un robo trino, Joey, la cui mente al si- 
licio è racchiusa in una scheda madre con in- 
terfaccia universale. Questo significa che joey 
può essere collegato con una discreta varietà di 
meccanismi robotizzati, 
acquisendo di volta in 
volta varie forme e capa- 
cità. Inoltre Joey è la so- 
luzione a molti dei pro- 
blemi che si incontrano 

durante l'avventura. 

sempre che Robert rie- 
sca a mettere insieme 
gli indizi necessari per 
permettergli di agire nel 
modo giusto. 

Un secondo aspetto fortemente fantascienti- 
fico è h presenza del cyberspazio * pressoché 
inevitabile in un gioco cyberpmik. Il cyberspa- 
zio (lo spieghiamo per i due o tre fedeli lettori 
che ancora non lo sanno) è la rappresentazione 
virtuale della matrice formata dalla rete infor- 
matica e dai dati che si trovano al suo interno. 
Connettendosi alla rete con particolari interfac- 
ce. si ricevono impulsi sensoriali che permetto 
al cervello di "vedere" luoghi e dati della rete 
stessa. Viaggiare nel cyberspazio non é perico- 


loso, sempre che non si tenti qualcosa di proi- 
bito tipo “hackerare" una banca dati riservata. 
\n questo caso non è improbabile che un pro- 
gramma di difesa “Black I.C.E.” risalga lungo 
la connessione e vi frigga il cervello... ma que- 
sti sono rischi normali per i! nostro protagoni- 
sta, 

LUCI E OMBRE 

Come abbiamo detto, uno dei punti di sforza 
annunciata" del gioco era la fantasia grafica di 
Gibbo ns* Alla prova dei fatti, essa si. è rivelata 
un mix di gratificazione 
e delusione. Non perché 
le schermate siano brut- 
te: al contrario, la grafi- 
ca del gioco rivaleggia 
con le migliori produ- 
zioni Sierra/LucasÀrts 
(con l'esclusione dell'at- 
tual mente irraggiungi- 
bile Day of thè Temetele). 
Più semplicemente, 
non dappertutto traspare il genio di Gibbons* 
Mentre i panorami della città sono spettacolari 
e suggestivi, molte delie location del gioco sono 
abbastanza comuni. In alcuni punti, addirittu- 
ra, non sembra nemmeno di trovarsi in un am- 
bientazione fantascientifica. 

Fattori innegabilmente positivi sono una tra- 
ma curata e coinvolgente, che "tira" tutta l’av- 
ventura, e la ricchezza delle animazioni. Per 
quasi tutti ì gestì del nostro personaggio è stata 
prevista un'animazione diversa e questo contri- 
buisce molto alla sensazione di realismo tra- 


Cliccando il pulsante sinistro 
gli oggetti vengono 
esaminati , mentre con 
il destro è possibile interagire 
con essi ( raccoglierli, 
manipolarli e così via). 

Il programma prevede per 
ogni oggetto una sola azione 


1 

Genere Avventura 
Casa Virati 

Sviluppatore Revolution 

o 



'V.y 


Versione Amiga 


Per il momento 
il gioco non 
supporta dì- 
reti a me ni e 
il ehip&et 
AGA, an- 
che se 

una versione por 1200 e 
4000 è nei piani delle Re- 
volution. Purtroppo Pin- 
stalleziione su hard disk 
si fa desiderare, anche 
se per avvalersene è ne- 
cessario I mega e mezzo 
di RAM. 
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■ IntvrlMCti * POCO innovi' 

ulema fun^o- Uva 

nal# * Gibboni 

* Tram* cole. («ffbbe potu- 

volgc-n tt» con lo tare gualco* 

un finale «- u di più-, 

leccalo 


Versione PC 


Beneath a 
Steel Sky ri- 
chiede alme- 
no un pro- 
cessore 

386SX a 16MHz, 
L'Installazione è obbliga- 
toria, e lo spazio occupa- 
te su hard disk e meno dì 
9Mb. Supporta tutte te 
schede tenore più diffu- 
se, sebbene la qualità del 
sonore Ad Li b/ SoundBla- 
ster sia davvero bassa. 
Peccato, perché le musi- 
che non sono male. 


Beneath * £re*J Sky * indubbia, 
mente un grano pino «vanti ri* 
spetto a tun* o t thè ffinpnr», 
sebbene non posse definirsi le 
nuove pietre di paragona nel 
settore dell* avventure grafiche 
animale. Il programma non ha 
difetti particolari, me questa è 
anche la prova <ha fattuale si- 
stema di gioco ha raggiunta H 
massimo della rafflnateiia, e 
che è ora di proporr * qualcosa di 
nuovo. 

□'altro canto, si tratta di un otti- 
ma sistema por creare un J avven- 
tura, e la trama di ffaneafh a 
Jfeef s*y * davvero coinvolgen- 
te - almono quanto quella di fa- 
re Of JltfanfK- Sembra uno dei 
vecchi l/ran/a della gestione 
Frutterò * tucentlnl, e vi assicu- 
ro che nei miei personali metri 
di gl udirlo non il sono molti 
complimenti piu grandi per un 
racconto di tantali tonta. Il giaco 
in sé e un po' breve, a Gibboni 
avrebbe paiolo spremersi mag- 
g tormente per quanto riguarda 
l'Inventiva grafica, ma Boneath a 
Steel Slry ri è comunque piaciu- 
to- Adesso attendiamo U Devo* 
lution alla prova del tetto titolo 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
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smessa dal gioco. 11 sistema Virtual TfreaJre 
funziona ma fino a un certo punto. 1 personag- 
gi incontrati vivono si una vita indipendente, 
ma questa consisto soprattutto nel ripetere 
meccanicamente una serie di azioni pre- pro- 
grammate. e solo una volta nel gioco mi è capi- 
tato di assistere a una conversazione autonoma 
tra due personaggi. Gli enigmi non sono molto 
complessi, e questo fatto contribuisce a rende- 
re il gioco un po' corto* Un paio di problemi so- 
no però assolutamente illogici, e se uno di essi 
è solo un "bug” nella trama (un personaggio la- 
scia un oggetto importante in un posto assur- 
do) un altro è probabile che vi tenga impegnati 
per un po' (ma magari sono io che avevo mal di 
testa). La nostra hot line è comunque sempre ai 
venerdì, dalle 6 alle 7... — 




Vincenzo Ceretta 








.. Sa 





iù di un anno fa usciva The Legend ofKyrandia, il primo 
serie fantasy Fables & Fiends. Relegato il primo tentativo 
della normalità a causa degli enigmi troppo semplici e delia 
abbastanza scontata, i Westwood Studios ci riprovano con quello 
che a ragione possiamo definire Fables & Fiends II: La Vendetta! 


E proprio di vendetta si tratta in quanto The 
Hflnd of Fate {THOF per gli amici) fa dimenti- 
care i giudizi mediocri e la mancanza di ele- 
menti innovativi del predecessore. Non che ci 
siano novità entusiasmanti - solo piccoli ma in- 
dovinati cambiamenti * ma la trama divertente 
e lineare e gli enigmi di media difficoltà rendo- 
no THOF una delle più belle avventure uscite 
nel Ì993 (e non manca nemmeno molto alla fi- 
ne del fanno). 

Se Tlic Legend of Kyrtmrfia può essere conside- 
rato il capitolo introduttivo della serie. THOF 
rappresenta il prodotto giunto a completa ma- 
turazione, ottenuto da uno splendido cocktail 
di grafica, sonoro e semplicità narrativa. Final- 
mente un'avventura in cui i programmatori 
hanno realmente fatto tesoro dei precedenti er- 
rori per riuscire a produrre un gioco più appas- 
sionante. divertente e intuitivo. In THOF tutto 
è semplice: lo è la storia non appesantita da un 
testo inutile e L interfaccia davvero immediata; 
credetemi: è facile farsi incantare da questo 
piccolo capolavoro (che difficilmente abbando- 
nerete averlo risolto). 

La storia - un'avventura di genere fantasy - 


ha ben poco a che vedere con il precedente gio- 
co della serie anche se sì svolge nello stesso re- 
gno. La magica terra di Kyrandia sta lentamen- 
te scomparendo, roccia dopo roccia, albero do- 
po albero. Per far fron- 
te alla situazione viene 
indetto un raduno di 
maghi, che presto sco- 
prono f incantesimo in 
grado di fermare questa terrìbile forza distrut- 
tiva. Purtroppo per realizzarlo è necessario re- 
cuperare una pietra a ocarina (nel senso che re- 
ca Pincisione di un'ancora) che si trova al cen- 


ln THOF 5.1 incontrano I personaggi più strani. Qui ZiiVlhll offra II Suo 
aiuto ni*ntem*flO eh* * un drago postino. 


tro della terra, alla cui volta parte la giovane 
maga Zanthia (e se pensate di averla già senti- 
ta nominare vi state quasi sicuramente confon- 
dendo con l'ultima nata in casa Citroen). È 
quindi con sommo disappunto che. rientrata 
nel suo laboratorio per preparare una pozione 
in grado di aprire il portale che dà accesso al 
centro della terra, Zanthia si accorge che il suo 
equipaggiamento, libro di magia compreso, è 
stato trafugato. Armata solo di un pentolone 
da campo e del suo vecchio libro di incantesi- 
mi (da cui sono anche state strappate delle pa- 
gine,..) Zanthia decide comunque di partire 
per la missione. Ed è qui che, abbandonati i 
soliti panni di avventu- 
riero bellicoso, il gioca- 
tore si ritrova a vestire 
quelli di un'intrepida e 
decisa eroina con tanto 
di abitino all’ ultima moda e ammiccanti spac- 
chi laterali. Essendo il regno di Kyrandia una 
terra fantastica e pericolosa, incontrerete i per- 
sonaggi più strani e disparati (tutti caratteriz* 


L’interfaccia di gioco è molto 
pratica e intuitiva: tutto è 
sempre in punta di mouse 




Ne! libro di incantesimi tono raccolte 1* modalit# di preparatone di alcune perno nL 
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zatì egregiamente) e viaggerete attraverso luo- 
ghi fiabeschi ed estremamente improbabili. Ci 
sono, quindi, tutti gli ingredienti per rendere il 
viaggio divertente e movimentato quanto basta 
per non annoiare il giocatore che, anzi, troverà 
numerosi enigmi e situazioni comiche. 

Lo schermo di gioco ricorda molto da vicino 
le avventure della Sierra e della MicroProse (Rt> 
turno/ thè Pfcorttom e Rex Neh alar per intender' 
d) con la solita finestra che domina la parte su- 
periore dello schermo e fin ventano con le ico- 
ne (solo tre se contiamo anche quella per acce- 
dere alle opzioni) che occupa lo spazio sotto- 
stante. 

Le opzioni sono quelle classiche: salvataggio, 
recupero o cancellazione di una posizione di 
gioco (il cui numero è limitato dallo spazio di- 
sponibile su disco) e regolazioni varie (volume 
e velocità). Le due icone rimanenti consentono, 
invece dì aprire il libro di magia dove sì trovano 
gli utilissimi incantesimi (alcuni con effetti esi- 
laranti) e di usare il calderone per prepararli. 

Llnventario - che si trova al centro - è davvero 


funzionale: gli oggetti vengono sistemati su ap- 
posite mensole (ce ne sono quattro a disposi- 
zione) e se quelli interessati non sono visibili 
(vengono visualizzate solo due mensole per vol- 
ta) è possibile farle scrollare verso l'alto tramite 
un’apposita ghiera. Niente più schermate sepa- 
rate per l'inventario o interminabili finestre da 
scorrere: una soluzione semplice ma efficace. 

L'interfaccia di gioco è molto pratica e intuiti- 
va: tutto è sempre a portata di mouse, Jn questo 
modo, per parlare con un personaggio o per 
esaminare un particolare basterà selezionarlo, 
mentre per usare un oggetto basterà prenderlo 
e posizionarlo nel punto desiderato. Se poi vo- 
lete conoscere il pensiero di Zanthia (utile per- 
ché di tanto in tanto fornisce preziosi indizi) 
basta selezionare il personaggio e il gioco è fat- 
to, Facile, vero? 

La sequenza introduttiva è ben realizzata e 
chi possiede una scheda audio potrà anche gu- 
starsi la calda voce del narratore (pronuncia ot- 
tima e comprensibilissima), mentre gli altri do- 
vranno accontentarsi del semplice testo. 


La grafica è eccellente e ricca di dettagli e 
L animazione dei personaggi fluida e divertente. 
Il gesto stizzito di Zanthia che annoda la lingua 
a un mostro della palude o la gioia di uno spa- 
ventapasseri riportato in vita sono ricreati in 
maniera magistrale. Ottimo anche fuso della 
prospettiva* resa ottimamente nelle schermate 
e migliorata dal corretto ridimensionamento 
del personaggio che diviene più piccolo man 
mano che si allontana dal giocatore. Anche 
l'abbinamento dei colori è stato studiato alla 
perfezione e nell'insieme THOF si rivela un 
buon prodotto, grazioso e riposante (anche se 
le schermate sono forse un po’ troppo scure). 
Non solo beilo da giocare quindi ma, in linea 
con le avventure di recente produzione, anche 
bello da vedere e, perché no* da ascoltare... 

[1 commento sonoro è certamente all’altezza 
anche se i vari interludi musicali sono legati in 
larga parte all'ambiente in cui ci si trova (inter- 
no/esterno, la bora torio /palude) piuttosto che 
alì 'azione che si svolge sullo schermo* Un vero 
peccato, se si pensa che un sonoro basato sul 




EVOLUZIONE DELLA SPECIE 

Ct sono due tipi distinti di avventure: quelle che inondano il giocatore con una 
marea di testo e centinaia di dettagli con cui si interagisce in maniera molto ap- 
profondita tramite decine di icone o addirittura con frasi complete e quelle che 
invece puntano ali Immediatezza dotate dì interfaccia intuitiva - se vogliamo piu 
rudimentali (In queste avventure non possiamo guardare sotto un sasso o appen- 
dere un quadro alia rovescia per esempio) ina non per questo meno divertenti. 
L'Interfaccia di THOF (Insieme forse a quella di Return ofthe Phantom) è una 
deile meglio riuscite. 

Tutte le azioni sono eseguibili con urta o al massimo due 
pressioni dei pulsante del mouse mentre per scorrere tutto 
llnventario bastano due click. Si avverte una sorta di evolu- 
rione che sta portando ad una specie di standardizzazione 
che, in capo a qualche anno* darà forse origine ad un 'inter- 
faccia definitiva per le avventure meno complesse. 

Peccato che ci sia ancora molto da fare nel campo delllnte- 
rattìvità audio: gl! interludi musicali sono legati agii ambien- 
ti (variano a seconda del luogo in cui ci si trova) e non diret- 
tamente al personaggio (a seconda delle azioni che com- 
pie). In pratica II suono marca a zona e non a uomo! 

La questione è spinosa e di diffìcile soluzione ma con ì re- 
centi progressi non è escluso che si abbia un Inaspettato 
miglioramento anche in questo campo* 


Questo arili pai ko roditore ti impedisce di proseguire. F0r*p Con l H *IU* 
lo di urta polloni* potremo togliercelo dal pledk 






cercate una bella 
avventura con un Inter- 
faccia semplice da uti- 
lizzare adatta anche ai 
principianti non perde- 
tevi Return of thè 
Phantom 
della Micro- 
Prose. Se in- 
vece non vo- 
lete abban- 
donare il ge- 
nere fantasy 
e siete alla ricerca di 
una sfida piu ardua provate King’s Quest 
VI della Sierra oppure, se avete la fortuna 
di possedere un CD-ROM, Return to Zork , 
una vera delizia. A coloro che vogliono co- 
noscere vita, morte e miracoli del regno di 
Kyrandia consigliamo il primo episodio 
della serie Fables & Fiends, The Legend of 
Kyrandia (anche se i due episodi sono to- 
talmente indipendenti). 

Nei caso che vi siate trovati a vostro agio 
nei panni delia bella Zanthia potrete pro- 
vare ì vecchi ma ancora interessanti 
King's Quest (Ve V (fantasy) o Laura 
Bow il (poliziesco). 


personaggio può accentuare in maniera drasti- 
ca certi avvenimenti rendendoti ancor più co- 
mici o drammatici (e se non mi credete, prova- 
te a vedervi Profondo Rosso o Suspiria senza 
colonna sonora). La musica comunque è varia 
e piacevole (l'inizio di un intermezzo ricorda 
addirittura l 'attacco dì “Su e GitT dei Vernice) 
ed i numerosi effetti sonori destano la giusta 
dose dì ilarità. 

Gli enigmi in THOF sono numerosi e com- 
plessi; non che The Le- 
gend of Kyrandia fosse 
proprio un gioco da ra- 
gazzi ma sicuramente 
THOF è più diffìcile. 

Non lo consiglio quindi 
agli avventurieri alle 
prime armi (per loro 
l'ideale è farsi le ossa 
sul predecessore) ma a quelli di una certa 
esperienza: gli enigmi sono infatti di difficoltà 
media. Tornando a THOF. le soluzioni sono 
abbastanza logiche - ricordiamoci che ci trovia- 
mo in un reame fantasy in cui quasi tutto è 
permesso - ma non sempre immediate (da qui 
il bisogno di riflettere su certe situazioni), An- 


che nella preparazione di pozioni non sempre 
viene indicato chiaramente ] 'ingrediente da 
utilizzare, che deve essere scoperto con il ra- 
gionamento (ad esempio l'odore di uova marce 
non si trova, ma si ottiene usando una roccia 
sulfurea nella preparazione). E se per caso 
qualche ingrediente è sbagliato basta tirare la 
catena del paiolo per svuotarlo (proprio come 
se si trattasse di un wx. H divertentissimo) e ri- 
provare! In THOF è diffìcile morire o trovarsi 
improvvisamente in un 
vicolo cieco perché si 
sono utilizzati in ma- 
niera errata certi ogget- 
ti. a meno che non sì 
eseguano azioni vera- 
mente imprudenti. 11 
gioco è estremamente 
versatile e mette a di- 
sposizione più oggetti dello stesso tipo (le ci- 
polle ricrescono, nello stesso posto si trovano 
diversi ferri di cavallo e così vìa). Se poi sì ri- 
schia di lasciar cadere qualcosa in un punto 
critico dello schermo (sul fondo dove non è at- 
tivo il cursore ad esempio), questo “rimbalza" 
dolcemente andando a collocarsi in un punto 


In THOF tutto è semplice: è 
semplice la storia non 
appesantita da testo inutile , è 
semplice V interfaccia 
davvero immediata, 
è semplice farsi incantare da 
questo piccolo capolavoro 


Le due guardi? del < ostello sembrano Incorruttibili {alla faccia di Tari- 
gentopoll) ma ci sari pure una maniera per entrare... 


QUANDO L'AVVENTURA SI VESTE DI ROSA 

Sicuramente piu di qualche rude avventuriero si sarà stupito nel vedere che la prota- 
gonista di THOF è una leggiadra e simpatica fanciulla. Eppure nella storia delle av- 
venture, tra la marea di personaggi maschili si trovano fulgidi 
esempi di parità videoludica che cf fanno riconciliare con la sag- 
gezza e apertura mentale di certi programmatori (e specialmen- 
te, con le rappresentanti del gentil sesso). Anche senza andare 
a ripescare vecchi giochi come Ant Attack e After Ego che per- 
mettevano di interpretare personaggi maschili e femminili e che 
comunque vere e proprie avventure non sono, in meno a cotan- 
to maschilismo elettronico potremo citare esempi di parità in 
avventure sia testuali che grafiche. 

Per quanto riguarda le prime, in Leather Goddesses ofPhobos 
della Infocom veniva richiesto il sesso prima di Iniziare a gioca- 
re (la storia e le battute cambiavano leggermente), mentre in 
Pfundered Hearts - peraltro divertente e davvero giocabillssimo - 
non veniva nemmeno lasciata possibilità di scelta. 

Tra le avventure grafiche al femminile ricordiamo invece la par- 
te di Leisure Sufi Larry IV in cui li giocatore interpreta Passiona- 
te Patty, The ColoneTs Bequest (dove fa la sua comparsa l'intraprendente detecti- 
ve/ giornalista Laura Bow) e Laura Bow II: The Dagger of Amori Ra , dove la nostra 
eroina è impegnata a risolvere un giallo In un museo. 

E come dimenticare te mirabolanti avventure di Rosella in King's Quest IV e King’s 
Quest ideila Sierra? 

La cosa che stupisce non è tanto che ci siano avventure “al femminile" (solitamente 
la trama non riflette comunque il sesso delle protagoniste) ma che ce ne siano così 
poche! Tra quelle citate più qualcuna che forse ci siamo scordati saranno circa una 
decina, una vera goccia microscopica nell'immenso mare delle avventure. È davvero 
un Ingiustizia voler vestire forzatamente in panni androgini qualsi as i eroe, sarebbe 
molto più corretto far scegliere il sesso del (o della) protagonista al giocatore (o alla 
giocatrfce) - come avviene nella maggior parte dei GdR - magari diversificando alcu- 
ne soluzioni agii enigmi airi n temo del gioco in modo da riflettere la scelta iniziale. 
Giusto? 


Zanthia viene scelta per portare a termine la misii^ne- Questa mano 
vivente che troveremo nel gioco non promette però nulla di buono. 
Vorrà aiutarti oppure no? 
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In alto il sinistra, non è proprio 
ld giornata ide.iFu per giocare. 
Un Irei nodo alla lingua dovreb- 
be insegnare al mostro della pa- 
lude a starsene al suo posto 
quando non è giornata 
In alto a destra, Zambia nel suo 
laboratorio saccheggiato da mi- 
steriosi ladruncoli. La graziosa 
creaturina intenta a specchiarsi 
altri non è che Faun. il miglior 
amico di Zanthia. 

A sinistra, ecco cosa succeda a 
non usare il diserbante quando 
sono ancora piccole! Qualche 
mese e si stabiliscono nella palu- 
de a equo canone. E chi le man- 
da più via adesso? 
in basso a sinistra, un rigoglioso 
orto con tanto d* acqua corren- 
te, Chissà se ì prodotti della ter- 
ra potranno essere utili? 
in ùlijjo a destra, una macina e 
Utile ma molto pericolosa- Mal 
gettarvi sotto oggetti che po- 
trebbero rompersi. 




Genere: Avventura 
Casa: Virgin 

Sviluppatore; Westwóod Studio* 

«2»<a 


* Interfaccia 
semplicissima. 

* Ottima ge- 
stione dell'Io- 
ventarlo. 

* Giocati II t* e 
longevità, ele- 
vate. 


* Sonoro sle- 
gato dal fazio- 
ne sullo «htr- 
mo. 

* Testo troppo 
Contenuto. 


Versione PC 


THOF occupa 
l i circa 17.5 Mb 

f/f / bu disco (ma 

tenuto qual- 
che Kb por lo 
situazioni salva- 
to} e può essere installa- 
to su computer dotati di 
processore 266 o supe- 
riore (sono comunque 
consigliato velocità mini- 
me di 20 MHz). Per poter- 
lo giocare al maglio si 
consiglia però un 366 o 
un 466- La grafica è In 
VGA ed il gioco supporta 
schede audio Soundbla- 
ster, Soundblaster Pro, 
AdLib, Roland, Sound 
Canvas e compatibili ol- 
tre all'altoparlante inter- 
no (con cui ovviamo nto 
non potrete sentire i suo- 
ni digitalizzati), 11 gioco 
necessita di poco meno 
di 640K dì memoria (a se- 
conda che sì vogliano 
sentire i suoni digitalizza- 
ti oppure no) e il mouse è 
obbligatorio. 


facilmente raggiungibile a testimonianza 
dev'estrema bontà dell'interfaccia* che non si 
lascia mettere in crisi tanto facilmente. 

Il testo è davvero ridotto al minimo e non 
avrebbe certo guastato qualche riga di descri- 
zione in più sugli oggetti trovati, in modo da 
avere qualche indizio sul loro utilizzo o sulla 
risoluzione dei problemi. Se non si sa come 
andare avanti, infatti, è possibile chiedere aiuto 
a qualche personaggio o lai ragionare Zanthia. 
tenendo presente die non sempre le soluzioni 
proposte sono quelle giuste (si tratta di pareri o 
congetture e solo talvolta rappresentano la pi- 
sta da seguire). Del resto, vi avevo detto che 
THOF non è poi cosi semplice da risolverei 

Anche il sottile umorismo che pervade Fav- 
ventura aiuta a renderla più piacevole: le battu- 
te sono carine, i dialoghi divertenti, le buffe 
espressioni e la mimica dei personaggi sono 
talvolta esilaranti e gli effetti sonori migliorano 
notevolmente l'atmosfera (quindi, se possibile, 
procuratevi urta scheda audio). Non mancano 
spiritosi riferimenti ad altri giochi dei We- 
stwood Studìos quali Lands of lo re, The Throne 
of Orno * e TIìc Legend af Kyr anditi. 

Insamma, un gioco da non perdere assoluta- 


mente, un’avventura divertente da giocare che 
potrà regalare numerose ore (se non giorni) di 
vero divertimento. Mai noioso, raramente fru- 
strante, THOF è la degna conclusione di un 
processo di crescita e maturazione dei We- 
stwood Studios e rappresenta il degno seguito 
di Tilt' Legmd of Ky ramila. Insieme a Return of 
thè Phantom è una delle più belle avventure di 
quest'anno, se escludiamo Return lo Zork (qua- 
si un pianeta a parte). 

Di Return of thè Phantom (forse uno dei titoli 
più simili a THOF con cui ha diversi punti in 
comune) avevano detto che se fosse stato più 
complesso avrebbe meritato un bel 930. In 
THOF e Return of thè Phantom la gi à fica e le 
animazioni sono molto simili (tanto che 
THOF non sfigurerebbe nel catalogo della Mi- 
cro Prose) ma il primo è più diffìcile da risolve- 
re - u tutto vantaggio della longevità - quindi ar- 
riva quasi a meritarsi il voto che per diversi 
motivi non avevamo dato a! suo concorrente. 

Per quanto riguarda il titolo di K- Parametro, 
THOF non può certo scalzare il neo-proclama- 
to Rei uri (o ZorJt (sìa per il rispetto che abbia- 
mo per la risorta In foconi, sìa perché si tratta 
della prima avventura che fa buon uso del CD- 



Che splendida bartal E arri* gta ricordato, a Kyrandì* poi fi Ca- 
pitarvi di vtdtrt di tulio, anche una barca trainata da palei. 


ROM) ma senza dubbio si attesta al secondo 
posto (diciamo alla pari con Monte)* /siand 2). 

Se la serie Fables & Fiends continuerà a mi- 
gliorare in qualità come ha fatto finora - il 
cambiamento dal primo al secondo titolo delia 
serie è incredibile - non osiamo pensare a co- 
me potrà essere il terzo episodio (visto il suc- 
cesso che dovrebbe riscuotere THOF, non si 
farà attendere) e se fossimo nei panni del K- 
Parametro di quel mese correremmo subito a 
tapparci in casa! 


Marco Andre oli 
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PROVE SU 


SCHERMO 



n cocktail di azione e strategia dalla Coktel Vision. I 
transalpini tornano alla carica della multimedialità con il seguito del tito- 
lo di ambientazione fanta-precolombiana che non riscosse il successo au- 
spicato. Sarà questa la volta buona? 


Eldorado ritorna sui nostri monitor. Non te- 
mano i dirìgenti della Algida, non si tratta di 
un testimonial-game come Cooì Spot bensì 
della rivisitazione in chiave fantascientifica 
dei miti e delle leggende della civiltà incaica. 
Nd continuum narrativo con il primo episo- 
dio, Eldorado fu consacrato Grande Ine a gra- 
zie alla riunì fi razione dei tre poteri nascosti 
nello spazio-tempo dalflnca Huayana Ca- 
pac Un personaggio di grande carisma che 
seppe creare la federazione di Tahuantìsuyu, 
ovvero dei ""Quattro Quartieri dell' Impero", 
estesasi in breve tempo fino a raggiungere le 


dimensioni di impero intergalattico. Solo le 
"Terre Antiche" , guidate da Aguirre il Con- 
quistatore resistono all'afflato aggregativo. 
Un background che ricorda da vicino quello 
della gloriosa saga di Star Trek, soprattutto 
considerando il look vagamente kl in gemano 
del temibile Aguirre, 

l veri problemi iniziano con l'arrivo dì un 
sinistro asteroide in prossimità delforbita 
terrestre, con un codazzo di catastrofi natu- 
rali c difficoltà dì varia natura, soprattutto 
relative alle comunicazioni interplanetarie. 
Si impone la convocazione urgente di un 



li primo ftnlgtnA dA risolvere è piuttosto semplice, ma cOnìu flauti 11 
livello medio rum .ìomentero troppo. 


Consiglio dei Saggi, al quale parteciperà an- 
che il figlio di Eldorado, Atahualpa, impulsi- 
vo e irruente nonché assolutamente e inne- 
gabilmente antipatico. Indovinate chi dovre- 
mo impersonare nel gioco? Questo cialtrone 
arrogante eancheun po' incapace die vuole 
fare di testa sua, senza seguire i consigli del 
padre. Forse alla Coktel avrebbero preferito 



L# I*qotrt» (Incruta^rAfkhf propongono inquadrature motto >pet1«col#r[. 
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Piuttosto divart&nti è varie lo lettoni arcade, Varo punto forte di En- 
ea 11. 




che descrivessi il giovane ribelle, ma di buo- 
ne speranze, che si scaglia contro l’iinm obi- 
ti sm o paterno, combattendo per una visione 
più moderna della politica imperiale. Per 
me resta comunque un cialtrone con un to- 
no dì voce monocorde, occhi vitrei e 
un'espressione da acciuga sotto sale, che 
con somma soddisfazione ho visto morire in 
un'esplosione dopo solo una mezz oretta di 
gioco, salvo poi... no. non vorrei raccontarvi 
tutta la trama, sarebbe un peccato. 

Le sequenze narrative, infatti, sono uno 
dei punti di forza di /no? //: ricche, articola- 
te, con alti e bassi nella caratterizzazione dei 
personaggi (Aguirre sembra più un vacca ro 
rauco che un truce neo-conquistador) ma 
con una recitazione che resta nel complesso 
piuttosto convincente. Purtroppo per i dialo- 
ghi con inquadrature in primo piano è stata 
utilizzata la tecnica del full motion parziale; 
i personaggi mantengono fìssa la parte su- 
periore del volto, muovendo solo la bocca e 
la mascella. Personalmente avrei preferito 
rinunciare al full screen in favore di anima- 
zioni magari a un quarto di schermo ma 
meno “postìcce”. Gli attori, come ormai vuo- 
le la prassi, hanno recitato con il classico 
panno blu alle spalle, per vedersi in seguito 
ritagliati, ritoccati e inseriti in fondali sinte- 
tici creati ad hoc. Sono Tonico particolare 
realmente esistente dei gioco, dal momento 
che i suggestivi paesaggi andini provengono 
da sorgenti frattali, le astronavi e le architet- 
ture sono state create da sofisticati software 
di rendering tridimensionale e gli oggetti so- 
no stati spesso disegnati. La recitazione e 
tutta in inglese, per quanto riguarda il CD in 
prova, ma la CTO che distribuisce la 
Coktel ha annunciato, udite, udite, una 
traduzione in italiano. Uno sforzo eco* 


MATA EL CONQUISTADOR 

] nemici possono rivelarsi avversari piuttosto ostici In alcune occasioni dì particolare 
affollamento. Uno dei segreti per sopravvivere è quello di scegliere Tarma piu adatta 
alla bisogna nel minor tempo possibile. 





1. CANNONE A ESPLOSIONE ATOMICA 
Potenza: 50 Giga T al secondo 
È l'arma disponibile di default e una tra le 
più efficaci nel “corpo a corpo” con i cac- 
cia* Purtroppo è soggetto a surriscalda* 
mento e tenendo premuto il pulsante di 
fuoco troppo a lungo si verificano dei bloc* 
caggi, che ci costringono a una breve ma 
pericolosa attesa per il raffreddamento. 
Raffiche brevi ma molto frequenti (circa 1 
secondo df fuoco e mezzo di attesa) con- 
sentono dì gestire l'arma ai meglio delle 
sue possibilità, 

2* MISSILE IA 
Potenza: iOG Giga T 
Un missile moderatamente intelligente 
che richiede un “lock” dei bersaglio. Non 
funzionano a dovere sulle distanze medio 
lunghe e risultano veramente infallibili so- 
lo quando il bersaglio procede nella nostra 
stessa direzione e non sì esibisce In bru- 
schi cambiamenti di rotta. 

Secondo la mia esperienza personale è 
meglio sfinire 1 caccia nemici con I norma- 
li cannoni e dare II colpo di grazia con il 
missile. In effetti non esiste un vero e pro- 
prio “fi re & target". 

3. Siluro nucleare. 

Potenza: 200 Giga T 

probabilmente Tarma meno utilizzabile. Il 


Abbastanza potente ma poco versatile, è 


sistema di puntamento a cursore di mira è preciso ma assolutamente inadeguato per 
le situazioni di emergenza a causa della lentezza operativa. Non è consigliabile nem- 
meno per le grandi basi orbitali, a causa delia potenza relativa limitata. 

4. Bomba atomica 
Potenza; 2600 Giga T 

Se raggiunge il bersaglio è una garanzia di successo. L'ideale contro I bersagli molto 
voluminosi, con corazzatura poderosa e scarsa maneggevolezza. Non richiede una 
precisione totale ma è piuttosto facile mancare il bersaglio se si effettua un fuoco 


approssimativo. In alcune occasioni potrebbe essere più profìcuo prendere qualche 
rischio in più per devastare I bersagli grossi piuttosto che morire per stillicidio di col* 
pi dai caccia di passaggio. 


nomito notevole, per le già citate problemati- 
che sollevate dal doppiaggio, che va lodato e 
che speriamo venga premiato da un buon 
successo di pubblico. 

Il gioco vero e proprio è suddiviso in due 
parti principali, quella pseudo ad venture e 
quella d'azione, che si integrano piuttosto 
bene, pur presentando una certa disparità 
qualitativa, i puzzle sono organizzati su una 
superfìcie piuttosto ridotta, talvolta addirittu- 
ra in una schermata sola, più frequentemen- 
te in ambienti semplici die possono essere 


esplorati tramite effetti dì scroìling o di 
zoom. Gli oggetti sono nella stragrande mag- 
gioranza dei casi "locali”, ovvero vengono uti- 
lizzati nella soluzione di un solo rompicapo e 
solo raramente ne manterremo alcuni per lo- 
cazioni successive. Non possono venire com- 
binati tra di loro e non possono essere utiliz- 
zati nel modo sbagliato. Gli enigmi, dì fatto, 
sono uno degli anelli deboli del software: 
scarsamente impegnativi e abbastanza in- 
concludenti, difficilmente vi impegneranno 
per più di qualche minuto. Una scelta, quella 
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Inca II prende spunto In primo luogo da luca con cui mantiene una 
certa continuità sia a livello narrativo che strutturale, elaborando e 
approfondendo alcune tematiche. Il primo Inca era più una palestra 
per grafici e tecnici audio che un gioco effettivamente godibile, 
molto diverso da questo punto di vista rispetto ai gioco recensito. Il 
risultato è senza dubbio più interagirle, pur senza ottenere la gio- 
cabilìtà di un Rebei Assault che potrebbe essere consi- 
derato l'attuale K-Parametro per i titoli multimediali. Ri- 
spetto al titolo della Lucas, peraltro, si può notare una 
trama più elaborata, una maggiore caratterizzazione dei 
personaggi e una migliore integrazione tra sonoro digita- 
lizzato e sintetizzato. 

Doverosa citazione quella per Wing Commander II che sembra quasi 
Q fotocopiato nelle scene di combattimento spaziale: bitmap scalati e 
I ruotati a velocità consolistiche, con un numero dì trame superiore 
rispetto al classico delia Origin. 


della facilità, comprensibile se rapportata al- 
la natura ibrida del gioco, ma dal mio punto 
di vista non del tutto condivisibile. Si è cer- 
cato dì non creare troppi problemi agli sma- 
netterò convinti che però si stanno dimo- 
strando una categoria in via di estinzione, 
superati in numero e convinzione dai simu- 
lomani e dagli avventurieri, anche se a basso 
livello. 

Di live Po ben superiore il combattimento 
spaziale che non sfigura rispetto ai program- 
mi più quotati. Anche in questo caso il de- 
nominatore comune è Ja versatilità. Po treni- 
rno ritrovarci alta guida del Turni, il vascello 
sacro che ì frequentatori del primo Inca già 
conoscono, alle canno- 
niere del vascello 
Trealberi, al controllo 
dell 1 affascinante e leg- 
gendario. ma piuttosto 
vetusto, Boomerang. 11 
meccanismo di com- 
battimento è quello 
classico che prevede 
un puntatore controllato da joystick o mouse 
per il controllo di movimento e fuoco. Dual 
playfìeld con inquadratura su LL abitacolo e 
sul mondo esterno e una serie di gadget più 
o meno utili come indicatore di arma sele- 
zionata (con rotazioni tridimensionali degli 
ordigni), mappa del campo di battaglia a 


zoom variabile, stato del vascello, velocità, 
informazioni utili sul nemico (nome, distan- 
za. stato, velocità }, È possibile modificare un 
certo numero di parametri tramite ìl compu- 
ter di bordo, tra cui fa rigalo di rotazione 
massimo del vascello, l'inerzia alla rotazione 
e l'accelerazione. L'azione c spesso molto 
coinvolgente, frenetica, impegnativa, soprat- 
tutto nei livelli più avanzati. Le sessioni di 
semplice cannoneggiamento dalle torrette 
sono senza dubbio meno appassionanti ma 
costituiscono validi diversivi. 

Sono da segnalare le temporanee interru- 
zioni dell azione in favore di temporanee in- 
quadrature esterne per le scene più spettaco- 
lari: looping per finire 
in coda alLawersario. 
scontri con barriere, 
manovre ardite vengo- 
no seguite da vicino 
per qualche secondo. 
Non so fino a che pun- 
to apprezzare la trova- 
ta, scenografica senza 
ombra di dubbio, ma anche piuttosto turbati- 
va del ritmo; talvolta al ritorno nell’abitacolo 
sì è perso il filo e si impiega quel secondo dì 
troppo a raccapezzarsi sulla situazione. 

Belle anche le scene terrestri di combatti- 
mento nel treno, con cannoniere su ogni 
fianco: ima fortezza su rotaia che presenta 


Non possiamo ancora 
gridare al capolavoro 
ma Inca II è un titolo 
che, tra luci e 
ombre , merita di essere 
visto e giocato 
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Non è ancora 
approdata in 




redazione 
ma non ci 
esporremo 
troppo ipotiz- 
zando un sonoro migliore 
ed urta grafica superiore 
in definizione rispetto a 
quella PC ma clamorosa- 
mente più lenta- Luci e 
ombre del QuickTime, 
Staremo a vedere. 
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Versione PC 


Disponibile 
nelle ver- 
sioni su 
dischi o 
su CD-ROM. 
cl sentiamo 
In dovere dì 

sconsigliare il supporto 
magnetico: un fi fm inte- 
rattivo senza le voci e 
parte delle animazioni 
perde una buona parto 
del suo appeal. Esiste 
un'opzione per l'Installa- 
zione compiota su disco 
rigido, per un totale di ol- 
tre 180 Mb, 

Non si può dire che alla 
Goktel manchino di senso 
□f humour. 3B6 pompato, 
2 Mb di RAM, SoundBla- 
ster, CD-ROM a doppia ve* 
locttà sono caldamente 
consigliati. 


Versione MAC 


tota tt è un gioco piuttosto con- 

tr*ddltlDcvD. mtc restante per al- 
cuni aspetti, pregevole nella ree- 
IlaatioAt, mi "dlitujrtuta" di 
alcuni particolari chi ne pregiu- 
dicano il completa iucteSM. co- 
nte ad esemplo I'ichuIva um- 
pIFcitl dogli enigmi dì risolvere 
che per questo motivo vengono 
(nessi in seconda piano rispètto 
alle sezioni shooronvup. Un ti- 
tola al l'insogna del compromes- 
so, dell'integrazione, tri film è 
gioco, tra avventura e arcade, 
tri grafica sintetica • digitalizzi- 
ti. tri Soundllsster * CD, inte- 
ressarne e per certi verri ardito, 
non è però annoverabile tra E 

massimi capolavori dell'arte vt- 

deoludlca, pur segnando un no- 
tevole progresso rispetto al suo 
predecessore. Forse foca tu sera 
veramente imperdibile. 
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diverse analogie con i mitici bombardieri 
B17, Meno riusciti i rari combattimenti che 
rispecchiano quelle noiose sessioni di mira 
spicciola, nelle quali il nemico fa capolino 
per pochi istanti da dietro un rifugio pronto 
a colpirci se non lo faremo noi, già viste nel 
primo Inca , Per tirare le somme, non possia- 
mo ancora gridare al capolavoro ma Inca il è 
un titolo che, tra luci e ombre, merita di es- 
sere visto e giocato. La longevità è discreta 
nonostante il sistema automatico dì salvatag- 
gio a ogni livello terminato. Ottima la grafi- 
ca, veloce soprattutto con un lettore CD- 
ROM da 300 Kb, eccellente il sonoro, che af- 
fianca audio CD. effetti campionati e voci 
FM nel migliore dei modi. 


Alessandro Cattelan 
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Poto ttonpootc Ì34 col con supp torto 

S 7 000 

Porto itofflponfft 60 col torv guide mito 

66.000 

Porro stompote 134 col con. guide cord 

76 000 

§ 0 » de povimew} pef PC con ruote 

£9000 

S^e de povimeTCr per PC Untoeisote 

8000 

IfafeiflKtpvH^&shfìTftJS 

43 000 


M#*Q 0 1SM DflIVCS 


1 nr bus 160 ws 

391 030 

PT BUS ? 1 Q Mi 

448,000 

rt s-js sso m 

4B0 000 

Mmvùm 

631.000 

RT BUS 540 MS 

1 143,000 

SCSi 60 MB 

300 000 

scsi 210 wia 

469 000 

SCSI 3 1 0 MS 

714000 

SCSi LI 540 MS 

1.14 J 000 

SCSI lf 760 MB 

1.714,000 

SCSI II 1 fi OS 

2.400 000 

SCSI H 1 75 GB 

3.543.000 

SCSI il£ 15 38 

4.ÉM.DOO 

ÉSW m MS 

1.857.000 


MONITOR 

M" SVGA Mcmocrqinatlco 

171 ODO * 

34" 5VGR Colarf 1Ófi4 1 768 ©,11 1 

399 000 j 

14" SVGR Cofofi 1054 1 768 fO.ÉB 

457 O0C 

14" 5VGR CoForT 1024 T 766 H L L.R 

491 000 

14" SVGR Cctarl 1Q£4 r 763 

6£i OOC 

-t.fi 8 r Philips 
1 Y SVGR Cofari 1Q04 t 763 N I 

008,000 

IT SVGS Coiari 1094 1 768 UH 

1 538 000 

IT 5VGR Cat l£80ilO£4 

1 846.CD0 

N I LP PftHipsBi “eofl UHJI 
IT SVGft Col ISSO 1 1054 

fi. 7 69 000 

■ N.l Lfl. BEtfhi Philips ft (ffiad. 17£0) 
£0' SVGft Catari 1260 r 1024 

2,615 ODO 

■ NI tft Philips 8f {ma 4CMEQ10} 
£1" 5VGB 1 600 1 1 £10 

4 921 OOC 

-Nili 72Ki Philipp flr, (mdd; ÉT£0> 



S CIUDI MADRI 


m 3865740 

164 00D 

M9 1SÓDX4Q IfiBC+CPU 

£51 .000 

masò me 

Ì18.G0D ' 

V= 48ÒDT \m Csiffl m CPU 

iai 000 

«48601 iota' 5-ew CPU 5Éfi-< 

1^,000 

V3486DI-50 I56H Cotti» 

5 : 7,tiG0 

V= 486SIC2 06 Lata! Bui 


tpn CPU BTp 1£0K 

668,000 

£1 tra Cache 1 E fin E 

46.000 


CONTROUCR fi I/O 


cnta m m 

17 000 

SCH mi'i LfO 

18 000 

tNTfl MRGrC 1iO (£ wr.-1 par .-agonie] 

£7 ODO 

CNmMPGlC I/o locai Bui 

74 .000 

cntr rt sui *m « £ SBMfe 

92 000 1 

CNTR A" Bus Cache 4HDD (China) 

269.000 

CNTfl RT Bus con coche fiso lòngshirt* 

407.000 

CMTR SCSI Host fldapiet 

86,000 1 

CNTfl SCSI ■ 8T fids mteUigenta 

£10 000 

CNTfl SCSi ton, roche mìei fingente 

447.000 

CNTÀ €5Dt intelligente 

192.000 

CONT RT flUS can tothe locai Bus 

166 ODO 

CNTA SCSI il ifUelhgèiHe UTS 

480 000 

CNTfl SCSi lì OSRi ine 'ii gente con tc-tne uTS 747 000 

CNTfl SCSI locai Sue Intelligente U7S 

640.000 

Schedo 4 «ti al r De* 

110,000 

Sctvedc 4 ieri oh lem; 

£41.000 

Scheda 8 terioli Xeni* 

186 000 

Scheda O: rete t*C £000 

92 000 

Pocket Cihernc Pdopter 

300 000 


MICROPROCESSORI 


CPU iNTÉL 803B6.fDX/4Q 

124.000 

CPU WT6L 80486/01/33 

490 000 

CPU miei 80486 iOXi'40 

490 000 

CPU INTC'L B04 86/0X2/ 66 

870 ODO 

CPU CVftlX 80466/33 DlC 

m eoo 

CRJC^RJX 80486/40 DIC 

TB3.0CD 

CPU ratei PCNT 10 M 

3.019.000 


SCHEDA VIDEO 


SVGfì 51E Kb 1 0É4 r 768 Q 1 6 cabri 

93000 

SVGA 1 fife m& 1 768 0 raion OfWCfflf&IS 

116000 

SVGA fT40OQ ì Mfo 1024 , 76fi a £56 Co* 

175.000 

SVGft ET4Q00 1 M6 m* 1 7Ó6 □ IftMii Coion 

104 000 

SVGfi NCR fkotimm UJindous SMb 64H 0 Col 

Esxra 

SVtìpÓflflUSllto1Qe4t 768el6Mil Cc^wi 

170.000 

SVGA SI eSP £ Mj 1280 1 1 024 a 16 V.« £ 0 ^ 

5SCOOO 

SVGA tesi SusVess l£S0rl{l£4 

190 000 

-a 16 Mi Colori Cimn/ORK 


SVGA Lxc/ Veso \m 1 i0£4 

££TOQ 0 

-a I 6 M 1 I. Colori TSéJNG 


SVGfUcxsl flusVeso 1£S0 1 1 024 

£69000 

-olitoli Cabri TSCNGWS2 chip 


5VGR LUertv. Pikcw 9000 1 Mb ftam + fi Vrom 

790 D00 


COPROCiSSORI MATfMRTin 


SD2B7-16/2D 

121 ,000 

«387/5X26/13 

130.000 

I03S7/OX-13/4O 

150.000 


SOFTUJfln« 


MS DOS 6.0 

126,000 

MS 005 5 0 * lifindojs 3.1 

200.000 

toS DOS 6.0 - UJIndouiS 3.1 

£72.000 

Windows 3.1 ITA 

£46,000 

Windows 3 1 per Warkgroap 

37SGQ0 

Word 2 0 

888 000 

Works per Uhndawl 

338,000 

Access 

383 000 

€«el 4 0 

m 000 

Office 

1 4£3 000 

Pvidirshef 

338 000 


ACCESSORI CREATIVE LABS 


SCH Saund Blcster Pra Deime 

£45.000 

SCH Saw^d & ss' 0 f 1 6 ics ic 

325 000 

SCHSd^d0bswl6 

398,000 

5CH Sound BksttJ 16 flsp 

502.000 

SCrt Video Poster 

631000 

Mi*tiir«d.a Hi? Dì&overv pad> 

861.000 

MjstìmedJO Hit Perfpmonee podi 

ì 120000 

MAÌjnedjo Hi? Perfùnupnce podi 

1592 000 

M :- Kit par SàrI Obster 

77 000 1 

m Sostar PrpfeH,aAd! 

460X00 

ODApcn interno Mi Slum. 

116000 

CDfom Emme rtitótesvJon* SCS 1 

700.000 

£D Borri «/terre 

6*1000 

Cosse per Sound Bbster Oyncmit; fiO r coppa J 

60X500 

Case per Sound 6tó$t«r Dynop.it IO (coppia) 

58.000. 

Cosse per Sound Blazer Dyncunit 40 (coppia) 

18.000 

Cesse per Sound Btoster Ccafiflfny (tcpplo) 

14.000 


STAMPANTI STAR f SfWOlHA 


Stampante 9 ogni Stw it-100 

5910» 

SttvnpontE 24 aghi Sror LCfi4-20 

874 000 

Stt3mponte24 aghi Stra IC-E4-30 

663 000 

Stamperei! £4 aghi 5 rat IC-RIOO «si 

884 000 

Stampcwe 9 aghi Sta* VC - 15 

768000 

Stomcnrte £4 aghi S tt* IC-f i 1 5 il 

806000 

Stortpofw 9 ogh-r Stw ZR-200 

821000 

StorrponaE 9 agh' 5rcrZ/V£50 

071 000 

SrarrTpcKe £4 aghi Star XB-24-200 

971 000 

kamponte 24 aghi Sta XM4-250 

1 116000 

Sramp GetodVHhtostrd kar SM8 

875,000 

Sromp, GetaadinthloMiaStar 5J-I44 

1 153000 

StonTpt3n?e tesec Star 15-5 

1 467 000 

Stompante laser Star lS-5 £J 

18OC000 

kempanre tesar Star (S-5 H 

1.483 000 


MODEM HIGH SMCD ZV XH 

Modem fai segretina es*emo 

790000 

- 16800 Videocel, 8WP4 € VNPS 

Modem fax segretario estsmo 

1 5B0OOO 

■19800V.deoMl.MNP4eVNP5.1Cll' 

Modem fot Mcrenna esceme 

1.100000 

^19000 VkfeaML (WP4 E MNP5 

Modem feo segreteria Interna 

840.000 

■ 1 6800 VMeoMlMW t MNP5 

Modem Fra segreterie esterna 

1.017000 

■ 192O0V»deaMlMWP4eMNP5 

Modera fra segr t schedo per fiS-1 600’^ 

1 558 000 

- 1 9200 Videotel, MNP4 e MNP5 

Manuale m italiana 

12 000 

UpTOdc Ceprom fratti 1 moòeJll) 

63 000 

Suoorfei pv Windows 

57 000 

Softurore LU-nfar Pia 3 O 

108 000 

Scheda p<y serper (165£)fif;. 

7SOQO 


SOETQMWf NK ROSOTI 


MS 00560 

109,000 

MS DOSSO* Windoujsll 

173 000 

MS 005 ó 0 + lilindouii 3 1 

236 000 

WindcuTi 1.1 

197 000 

Wlndounll per LlteHsgrajp 

325 000 

Word £0 per UJIndaus 

769 000 

Works per LUrndws 

293 000 

fktan 

769 000 

€xc*l4 0 

769 000 

Office 

1EB000 : 

P^lithar 

£95 OOO 


GRUPPI DI CONTINUITÀ 

UPS 400 VB 

412.000 

UPS SO0 VA 

590 000 

UPS 900 VA 

1 090 000 

UPS 1 £00 VA 

1 540 000 

UPS 1700 VA 

3.520 000 

UPS «CO VA 

5.980 000 


TASmflE 


Tastiere estesa Ita membrana 

36 000 

Tostl#?e esteso Uso membrana 

41000 

Tastiera Professi n noi 102 tose meccanica 

69 000 


moom 


Mode- intana £403 

71,000 

Modera eskimo f40C- 

J otooc 

Modem InteRB 2400 V J dtac* 

iOflOOG 

M apem «teme 2400 Vlà*fK«i 

isfiooc 

Mòdem meeme 2400 Vitate 1 MNN/5 

133.000 

Modem esrerra £400 Vktatei NINP4,'5 

147 000 

Ma dem interna 2400 MNP4/S 

105000 

Modem esterfra £400 /«W4’5 

127 0OG 

Modem ha intima 960Q-24D0 

106 000 , 

Modem fra escemo 960G24Q0 

150000 

Modem fra tet 9600 Vide me! MW>4/5 

161 OOC 

Modem Fra est 9600 Videotel MNW5 

190000 

Poker Modem 240DBP5 Fra 9601 

190 000 

SKMNM/5 Videotel 



iìotwxw wwniv 

eCKtó'Di.C/fil wè BCK> 

2 8110DO 

SOmC/33 4W 1EQHO 

fi 8 75 OOC 

mtèmmi 4ms i ecm> srsi 

3063000 1 

80486^X011 4M0 120HD 

4 518 000 

Col DmqI Sfar SCH 
80486(1X031 4MB eOOHD 

|0»000 

Cgi Cuoi Scan SCSi 
B04S6/mO134MfiEflONDS£SI 

IfiSOOt» 

604861X013 4MB 200HD 

5878000 

Colorii attiva SCSi 

7780,000 

Cai ori artivo SCSI 



MRIPIRtCMt H<mfTT PACKARD 

karpoìteager.c hPOes^K S10 

607 000 

Sttrhpo-te q gec^ HA DeskJet 550C 

T 1 73,000 

Stenporce a gittc hP DeskJet 1200C 

2.111000 

Smrracnti laser hp DeskJet 41 

1.307 .000 

Stampante Laser HP Deskjat 4 

£.817.000 

Stampante tesar HP De^jet 4M 

3.727.000 


KCftSMt GENIUS 


Tevolicto gmfice con panna 9" 16 " 

E810OO 

Tcrjaletto grafita con penna 1 £“ r 12^ 

528 000 

TtwolittP grafito cdn penna Ifl" x 1£* 

737 000 

Cursore 4 tot/r 

60000 

Stilo per teletta 

58000 

Tradiboil 

1D6000 

UUrete» Mixiw 

106000 

Handy icoraer 

151000 

Hondy scanner £S6 grigi 

£18 000 

Hond* scanner 0 tbion * phot© 

4M 000 

MdujbTm 

38000 

Mcusa Ole ta Nótetìra*. 

14 000 

TtoòòoI per noatòoak 

89QQD 

Mause professi ano** per P52 

!£0OG 


Accesoi/iMUJCinp 


Scraper 486 

40 000 

Semnpc SotTéJiO 

1 £9.000 

Cari® iotter'n esterno 

69000 

Wodute Tradc»li 

ì 51000 

Modulo FraModem ^tima 

333.000 1 

Moóte tea lObcw T biriiw per yl 

m ooc 

fra Se : 

399 00G 

Gounc Cord t>er MuH m*d?p 

£65.000 


MODULI DI MEMORIA 


SIMM IMbuEt ?0*i 

97 000 

SIMM PMbvte 70ns 

320 000 


PCAOflTiTUWeiODl* 


80186/5X11 1 M£ na HJ 

1 sauDoa 

B0386/DXH W8 80 M0 

£ 820 OOC 




overo Diavolo!” 

E mai affermazione potrebbe essere più azzeccata per il protagonista di 
questo titolo targato Gremlin. Un diavolo, una miriade di situazioni da ri- 
solvere, e la sfortuna di essere stato prescelto per portare a termine una 
missione... 


All Ceppo, Geppo, dove sei? 

Anche se non mi dovrei lasciar prendere da ri* 
cordi di virgulto memoria, l'associazione tra i 
due diavoli, Ceppo, appunto, e questo Piccolo 
Di vii di nóme Muti, mi sembra più che eviden- 
te- Non solo entrambi peccano in quella carat- 
teristica che fa di un diavolo ordinario un otti- 
mo diavolo, cioè la cattiveria, ma per entrambi 
sembra che la sfortuna non debba mai aver fi- 
ne. Se nel caso di Cep- 
po, il problema era f im- 
possibilità cronica di 
compiere una cattiva 
azione, con tutto quel 
che ne conseguiva nei 
confronti di Satana, per 
Mutt la cosa è leggermente diversa, ma non per 
questo meno complessa. 

Per un evento quanto mai sfortunato, provate 
voi a prendere la pagliuzza piti corta tra cento a 
disposizione, è stato scelto per addentrarsi nei 
meandri di un interminabile labirinto, con la 




Liti! Di vìi ha parecchie 
caratteristiche in grado di 
renderlo piacevole , 
soprattutto in alcune 
espressioni del personaggio 


Yr<°^ 


Se fallite la missione la fine che vi aspetta è decisamente dolorosa, 
il pancione: Il in fondo ha un'Intera sala delle torture a disposizione. 


missione di recuperare la Pizza Magica 
dell'Abbondanza, Ogni anno un diavolo deve 
avventurarsi in questa impresa, ogni anno vie- 
ne scelto un diavolo a caso, ogni anno il diavolo 
prescelto per varcare i labirinti del caos non è 
più tornato. Tanto per tar capire immediata- 
mente come stanno le cose, a guardia della ca- 
verna che dà accesso al labirinto si trova un 
enorme Troll armato di clava che, provando un 
immenso piacere, colpisce tutti coloro che gli 
si avvicinano. Una volta superato II simpatico 
amicone verde Mutt potrà finalmente entrare 
nei labirinti del Caos, ed è qui che ha inizio il 
gioco vero e proprio. 

La struttura de! gioco ricorda da vicino un ti- 
tolo ormai vecchio di qualche anno: Hdmdall , 
il che non dovrebbe scandalizzare più di tanto, 
visto il tempo che Lìtil Divii ha impiegato pri- 
ma di vedere la luce (se 
non sbaglio ne avevamo 
parlato già nel 1991!)* 

I! personaggio principa- 
le si muove in un am- 
biente che varia da stan- 
ze in 3D isometrico a 
lunghi corridoi con vista da dietro. 

Nei labirinto principale Mutt può trovare og- 
getti da raccogliere, quali denaro, cibo e vite 
supplementari, ma anche spuntoni, ragni, ful- 
mini, bocche che sputano fuoco oppure prigio- 
nieri poco propensi all'amicizia che gli sgancia- 








PROVE SU SCHERMO 
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Sopra, Le il t li A rio m pericolose 
per il nastro Muti furto Innume- 
re voli, in questo caso a messo It 
piede hi un fulmine p l'esame a 
ra^gi-jt cui viene sottoposto 
non avviene Certamente con il 
suo memo. 

Destra, Il troll A guardia del 
ponte che dà eccesso al labirin- 
to dei Caos non * poi cosi catti- 
vo come sembra. Muti, armato 
del suo fedele battone dovrà 
semplicemente fare dtlwtaJofW 
all enorme dava di cui il simpa- 
ticone verde dispone, per it re- 
sto. farlo cadere dal ponte sfon- 
dando J* corde di proiezione 
sarà mi -diabolico' schenotlo 
da ragazzi. 



no dei diretti da dietro le sbarre, inutile dire 
die tutte queste cose avranno un effetto delete- 
rio sulla già precaria salute del nostro eroe. 

Come si diceva, le cose, e la prospettiva, cani* 
bìano quando si ha accesso alle numerose stan- 
ze die compongono il labirinto. 

In ognuna di queste stanze si dovrà risolvere 
un rompicapo di diversa natura. In alcuni casi 
saranno necessari degli oggetti per poter risol- 
vere la situazione, in altri casi sarà questione di 
abilità riuscire a sfuggire agli ameni abitanti 
del labirinto. 

Alcuni degli oggetti necessari per progredire 
nel gioco sono disponibili presso i negozi, che 
sono quanto meno difficili da trovare. Giusto 
per fare qualche esempio, il ragno viene scon* 
fitto acquistando una bomboletta di DDT che 
anche se è nocivo per l'ozono, risulta più che* 
utile per sconfiggere l'enorme arachide* 

Mentre per distruggere un enorme panzone* 
altro non occorre che un misero spillo* 

Esistono inoltre alcuni posti in cui è possibile 
salvare la posizione acquisita* ma sono rari e, 
come nella maggior parte delle stanze di que- 
sto lùif Diri/. piuttosto difficili da (ri) trovare, 
Nella confezione del gioco infatti, per rendere 
più facile la soluzione al giocatore, è stata inse- 
rita una folta schiera di mappe 'vergini' sulle 
quali è possibile segnare il tragitto percorso fi- 
no a quel momento e le stanze trovate* 

Bisogna dire che Liti/ Divi! ha parecchie ca- 


ratteristiche in grado dì renderlo piacevole, so- 
prattutto in alcune espressioni de! personaggio 
principale che, come sembra essere diventato 
di moda ultimamente, si spazientisce quando 
viene lasciato per troppo tempo in balia di sé 
stesso, per esempio si mette a leggere il giorna- 
le, oppure schiaccia un pisolino sognando bel- 
lezze in costume da bagno. 

Tutto questo* però, non può certo sopperire 
ad alcune mancanze che sono basilari* 

Il gioco sembra effettivamente segnare ìì pas- 
so degli anni, non è un titolo in grado di rita- 
gliarsi una sua nicchia se presentato nel 1994. 
Non che il quadro completo sia un orrore, que- 
sto no* e le sezioni dì cerca e risolvi forse han- 
no ancora numerosi proseliti, ma sicuramente 
ci si aspettava di più dal punto di vista grafico e 
di quello della gioca bì li tà* 

Lini Diri/ si rivela quindi un titolo che riesce 
a coinvolgere il giocatore, ma non compieta- 
mente. lasciando quel margine troppo spesso 
riscontrato in alcuni giochi del .sarebbe stato 
meglio se***”, ‘"...però so avessero fatto an- 
che,..”* il che, in un gioco che li a avuto anni per 
crescere e migliorarsi, è un difetto decisamente 
marcato* Ciò non toglie che per certe caratteriz- 
zazioni. UiU Divii colpisce nel segno, ma il ber- 
saglio è posto ormai a una distanza troppo am- 
pia perché Mutt e soci riescano a raggiungerla, 

Giorgio Baratto 



Genere Avventura Dijtómic 
Casa Gremii n 
Sviluppa lo re Interno 

* Grafi» btlO’ * **. ma non 

ni,., ettagonale 

* Buone le ca- * SUIt 41 gioto 
rati eri tu tlani pi ut tosi a da. 
del pprionjq tato 

«I 


Versione PC 


Oltre e occupa* 
re una marea 
di spazio su 
Hard Disk, 
Utii Oivif non 
sfrutta appieno 
te capacità grafiche dei 
PC. non almeno nella ma- 
niera fa cui ora come ora 
sia lecito aspettarsi, fin 
tìtolo che proti a bit mente 
avrebbe, e forse avrà, 
maggior gloria nella ver- 
sici per Amiga o in 
un'eventuale e anni or 
sono paventata versione 
por CD-ROM* 


X VOTO 

810 - 

I 2 J 4 5 & 7 0 9 fO 

911 

Un gioco dw non riotCf In quel 
che si «fu |M«llu0. Bicordo che 

Ir prime immagini che vedem- 
mo, nell'Dfmal tornano 'Si, ci la- 
sciarono a bocca aperta, ma con 
quella che ha pai pattalo II «un* 
venta II dluono A cambiato, e di 
matto. Nan che imi oietf sia un 
bratto gioco, ma cl si aspettava 
qualcosa di piu, o torse a meglio 
diro che ormai no* sono to aspet- 
tava piu propria por la sue im- 
magino datata e piuttosto ana- 
cronistica con ciò che II mercato 
Ó ormai In grado di proporre, £ Il 
tipico Caso di vatutactorw che sa- 
rebbe sèftra dubbio stata piu at- 
ta se It gioco fosse uscito nel 
momento giuste, In piu, non tor- 
nerete certo a giocarlo una volta 
fluito,*. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 





Un'alternativa ben più valida a questo titolo 
delta G remila è il già citato Heìmdall che a 
suo tempo aveva giustamente spopolato* an- 
che perché dotato di un'ambientazione di più 
ampio respiro e di una grafica da fumetto* in- 
solita per quei tempi. Ma se ciò 
che cercate è un gioco che sappia 
unire elementi umoristici a soluzio- 
ni rompicapo risolvibili in sequenza 
(aspetto su cui Liti 1 Divi I pone le 
sue basi), allora la scelta più indi- 
cata è Goblins della Coktet Vision. 
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I nuovo sparatutto della ID dimostra, oltre ogni ragionevole 
dubbio, che non solo i prodotti shareware possono rivaleggiare 
tranquillamente con quelli del mercato "ufTiciale" ma che, a volte, 
li surclassano alla grande! Se tutti i giochi fossero così... 


In Doom entrerete nei panni di un marine 
spaziale che, a causa di un piccolo "malinteso” 
con uno dei suoi superiori (un foro di aerazìo* 
ne calibro 45, NdR), è stato relegato su Marte 
a guardia della sede locale della Union Àero- 
space Corporation, una mega corporazione 
colpevole, secondo insistenti "voci” ufficiose, 
di effettuare strani esperimenti per conto dei 
militari con fantascientifiche porte interdi- 
men stonali» che spesso conducono a risultati 
davvero "inaspettati”. Dopo qualche anno di 
noiosi controlli alle due installazioni della 
UAC sui satelliti di 
Marte, Phobos e Dei- 
mos, la vostra tranquil- 
la permanenza sul ros- 
so pianetino viene tur- 
bata da un improvviso 
allarme: Deimos spari- 
sce da tutti gii schermi radar nel giro di pochi 
istanti, mentre Phobos, dopo qualche mcssag- 
gio incoerente, interrompe del tutto le comu- 
nicazioni. 11 vostro gruppo d'assalto, runico 
nelle vicinanze pronto per un'azione militare* 
viene immediatamente inviato sul satellite su- 


Ogni angolo della base 
è ricco dì particolari 
che rendono V ambientazione 
ancora più realistica 
e convincente 


perstite per scoprire cosa è successo* 

Appena i vostri compagni, armati di tutto 
punto, sfondano i pesanti battenti dei labora- 
tori della UAC, si scatena un vero e proprio in- 
ferno di colpi, urla ed esplosioni: evidente- 
mente qualcosa è andato storto con le porte di- 
mensionali, e i visitatori alieni massacrano in 
poche ore l'intero contingente* Tocca al vostro 
marine, lasciato in retroguardia con una mise- 
ra pistola, penetrare nel complesso di Phobos 
per scoprire chi (a cosa...) vi si annidi e, se 
possibile, portare a casa la pelle per raccontar- 
lo ai nipotini* 
L'avventura inizia non 
appena varcate le porte 
dei primo laboratorio: il 
vostro visore mostra 
una realistica panora- 
mica del disastrato in- 
gresso, che vi ruota fluidamente attorno per 
360 gradi, mentre negli auricolari del casco 
rimbombano inquietanti urla bestiali che han- 
no ben poco di umano. Basta esplorare i din- 
torni del vestibolo per accorgersi che non si 
tratta di un semplice adattamento del sistema 



Anche gli ersi ogni tanto hanno la peggio cosi andia- 
mo a veder crescere i fiori dalia parte del te radici. 


di Wolfestdn ma che alla 1 D hanno supera- 
to letteralmente se stessi* Prima di tutto l’am- 
biente circostante è molto più colorato del te- 
tro Castello nazista, con tanto di ombre e chia- 
roscuri che rendono ancora più realistica la 
profondità della prospettiva; al posto di mono- 
tone pareti grigiastre e teutonici poster, trove- 
rete corridoi "dark” alla "Alien”, completi di 
luci al neon difettose e stanze di controllo pie- 
ne di monitor, spie luminose e pannelli com- 
puterizzati. Inoltre, ogni angolo della base è 
ricco di particolari che rendono Tambientazio- 
ne ancora più realìstica e convincente, come le 
pozze radioattive dei laboratori, le grate die vi 
impediscono di cadere nei depositi di tossine 
o i paesaggi esterni che potete intravedere dal- 
le finestre. Inoltre i programmatori della ID 
hanno cercato di rendere l’ambiente interatti* 
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DOVE TROVARLO? 


B.B.K. 


In queste pagine è recensita la versione shareware di 
Boom, che consente di giocare soio 11 primo episodio 
(composto però da ben sette impianti). Questa versio- 
ne shareware é disponibile su molte BBS italiane (pri- 
ma fra tutte, BBKl) e In alcuni negozi specializzati , e 
può essere distribuita lìberamente. La versione com- 
pleta, che racchiude altri due episodi, con ['aggiunta 
dì nuovi mostri, due nuove armi, e altre innovazioni 
mozzafiato, è commercializzata direttamente dalla IO Software, e ovviamente è pro- 
tetta da copyright. Se volete saperne di pHi, scrìvete alla ID Software, PO BOX 538 1 
DALLAS TX 75221, oppure telefonate In Texas al 214-828-3510 (ovviamente prepa- 
ratevi a una conversazione in inglese...). 



Se vi divertite a massacrare gii alieni interdimensìonali dì Dootn , 
non potete perdervi Wolfestein 30, in cui dovete impersonare un 
eroe alleato che durante la Seconda Guerra Mondiale tenta la fuga 
da un Castello-prigione nazista, massacrando a tutto andare le 
guardie crucche. Non dimenticatevi inoltre che esiste una versione 
"commerciale' 1 pubblicata dalla Psygnosis, Spear of De- 
stiny, che contiene qualche miglioramento. In questo 
stesso numero è recensito Terminator Rampage che, pur 
essendo divertente e giocatale, non offre gli stessi stan- 
dard qualitativi di Boom e, oltretutto, risulta incompren- 
sibilmente lento anche su un 486 DX a 50 MHz... 


vo, e noterete, per esempio, che colpendo un 
barile di liquido radioattivo non solo esso 
esploderà, ma le schegge feriranno mortal- 
mente anche i nemici vicini. Sempre in tema 
di particolari splaLter. potrete vedere gii schiz- 
zi di sangue colare sul muro, oppure, se una 
porta cala su un cadavere, notare che viene 
schiacciato con ulteriore spreco di pixel rossi. 

A proposito di cattivoni, scoprirete ben pre- 
sto che tra voi c l'unica via di scampo è schie- 
rata un'immensa mole di avversari che hanno 
tutta l'intenzione di ridurvi in una sanguinosa 
poltiglia. Oltretutto non si tratta solo di sem- 
plici Soldati umanoidi, abbastanza veloci ma 
poco armali, o altrettanto comuni Sergenti, un 
po' più svegli e meglio equipaggiati, ma anche 



Non ce la piHÌimfl troppe bene nemmeno 
occasione, ma abbiamo ancora il Fido tue . *» p^mpa! 


di una preoccupante orda di diabolici e spa- 
ventosi esseri, come i danteschi Imp, che lan- 
ciano devastanti palle di fuoco, o i mostruosi 
Demoni, dalla forma vagamente umana, ma 
armati di artigli e dì zanne come i! vostro più 
orribile incubo, che hanno la pessima abitudi- 
ne di caricarvi come bufali, per poi ingaggiare 
un ìmpari corpo a corpo. 

Se poi, girovagando per gli oscuri meandri 
di Base Phobos, scoprite di essere colpiti dal 
nulla, probabilmente avete appena incontrato 
un invisibile e pericoloso Spettro. La lista non 
c completa, e chi riuscirà ad addentrarsi nel 
mistero di Phobos, conoscerà altri orripilanti e 
potenti avversari, come io spaventoso Cacode- 
mon o l' indistruttibile Baron of Hell... 



Non si può dire che il gioco non iti spi attor! Una vera 
e propria carneficina digitale sotto i nostri occhi. 



Cenere Sparatutto 
Casa ID Software 
Sviluppatore Interno 
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hard disk e ri- 


chiede, come 
configurai iene minima un 
336 con quattro mega di 
RAM. Riducendo di un ter- 
zo la finestra grafica e 
mettendo al minimo i det- 
tagli gira abbastanza bo- 
ne anche su un 336 a 25 
MHz, anche se, logica- 
mente, è un po T scattasti. 
Il controllo avviene sia 
con la tastiera (ottimo!) 
che con il mouse (pessi- 
mo!) e joystick {discreto}. 
Non è prevista una opzio- 
ne per li Cyberman, ma il 
Game Pad Gravfs viene 
sfruttate a pieno con 
quattro funzioni diverse 
per I quattro pulsanti! 
Supporta AdLib, Sound- 
Blaster, SB Pro, LAPC-1, 
General MIDI, Gravi s Ul- 
tra sound e SCC-1/ Sound 
Canvas. 
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Grandi o-mjf Se vi divertiti 1 

con Wotfnlrin 30, lmp*irirV té 
lrtTer»lirieme per Ooomf u* g-r* 
tlu e coloMId v ricce di pertico- 
lari, meni re II rrovlmenlo * que- 
st sempre lluldlsilmo. Infetti, 
graile alle potiIbllltJk di ridurre 
la finestra gulici, potrete gip- 
cerio ile w un 406 4 50 MHz che 
Wi un 386 a 25, 

Le urla inumane o le ilmpafkhc 
musichette non fono certo da 
meno, e u avete una nitida ile- 
reo (come I* SoundBlaster Pro), 
potrete sentire da che parte arri- 
vano i nemici I La verdone dw- 
reware comprende quattro Uvei 
li di difficolta, che aumentano il 
numero di nemici prosatiti nella 
base fuso a render# la sopra wi- 
vonia quasi I mpoitibll*. ma salo 
un «pi Sodio. <h« pero 0 ebbe 
stanza grande: si traila di ben 
sette Uve tur 


CURVA INTERESSE PREVISTO 



Naturalmente non potrete sperare dì aprirvi 
la strada con una semplice rivoltella: se volete 
vivere abbastanza per rivedere i vostri cari, do- 
vrete cercare delle armi migliori, dal potente 
fucile a pompa, in grado di aprire in due un 
Imp con un solo colpo ben piazzato, al mitico 
mitragliatore a canne rotanti (simile a quello di 
WjD) che ferma un Demone in carica, per non 
parlare del devastante lanciarazzi, che elimina 
quasi ogni tipo di resistenza con una devastan- 
te esplosione. 

Se poi preferite il corpo a corpo, nascosta 
dietro qualche muro, è disponibile una potente 
motosega che con pochi, precisi affondi può 
affettare qualsiasi avversario,,. 

Completa l'idilliaco quadro della base Pho- 
bos un discreto numero di passaggi segreti, 
paratie mobili e misteriosi pulsanti che vi per- 
mettono di raggiungere depositi pieni di mu- 
nizioni, kit medici e oggetti dell'altro mondo 
(nel senso letterale della parola) che vi possono 
far sentire come un dio... 


Paolo Paglian ti 














T.F.X. -TACTÌCAL FIGHTER EXPERIMENT 

Il simulatore di volo reso 'superiore' dall'estremo realismo, 
dalla velocitò di gioca e dalle caratteristiche innovative. 
PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC & COMPATIBILE -336 25 Mk a SUPERIMI - 2 MEGA RAM ■ VGA 
DISCO RIGIDO - DOS S.O » SUPERIORI 


TERMINATOR 2: JUDGMENT DAY 

La conversione per computer di uno dei giochi da 
bar più Qcdamali degli ultimi tempi! 

MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA I MEGA • IBM PC 8 COMPATIBILI 


SPACE QUEST V 

Continuano le avventure di Roger Wìlco, il simpatico eroe 
spaziale protagonista delia divertentissima saga 'Space 
Quest'. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC 8 COMPATIBILE - HO Kb RAM ■ VGA 256 COLORI o 
EGA 16 COLORI -DISCO RIGIDO 


WINTER OLYMPICS 

La licenza ufficiale delle Olimpiadi Invernali di 
Lillehammer '94! 

MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA -(BM PC & COMPATIBILE - CD-ROM 


LEISURE SUIT LARRY V 

Le "piccanti" avventure d'amore e di spionaggio di Larry, 
uno dei personaggi più esilaranti della storia dei videogiochi. 
PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC & COMPATÌBILE ■ 640 Kb RAM - VGA - DISCO RIGIDO 


MORTAI KOMBAT 

Un "picchinduro'' d'eccezione! 
MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA! MEGA -IBM PCS COMPATIBILE 


SIMON THE SORCERER 

Un'avventura all'insegna della mogia 
deH'umorismo e della comicità. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC 8 COMPATIBILE - VGA / MCGA ■ DISCO RIGIDO 
AMIGA 1 MEGA - «mise Mesto • AMIGA 1200 


CHAMPIONSHIP MANAGER'93 

Simulazione di caldo manageriale estremamente 
realistica e dettagliata. K VOTO 890 
PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA 1 MEGA - Toyssirk Richiesti] - IBM PC A COMPAÌIBIli 
386 - VGA - RACCOMANDATI: ? MEGA RAM. MDUS! 
RICHIESTI: DISCO RIGIDO. DRIVER MEMORIA ESPANSA 


TURR1CAN 3 

Un gioco a piattaforme grandioso, I 1 atteso seguito 
di Tumcan II"! 

910 (K OTTOBRE 93) 92% (TGM OTTOBRE 93) 
MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA 


URIDIUM 2 


Uno 'spora e fuggi' sensazionale! 
91% ("TGM OTTOBRE '93") 
MANUALE IN ITALIANO 

AMIGA 1 MEGA 
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XAMTH 




lina notte buia e tempestosa, la ragazza vi ha lasciato e il 
or amico è in vena dì scherzi idioti: qual è il modo migliore 
ersi? Inserire il disco di installazione dell’ultima avventura 
Legend [5 punti]! 


Avrete già colto tra le righe le numerose somi- 
glianze con un altro famoso universo parallelo. 


La vita riserva molto spesso delle inaspettate 
quanto piacevoli sorprese: una giornata conclusa- 
si nel peggiore dei modi, può rivelarsi 1 Inizio di 
un'esperienza ai limiti della fantasia, È quel che 
accade, piti o meno, al protagonista di Compa- 
uions 0 / Xanth, che viene inconsapevolmente ar- 
ruolato da una coppia di potentissimi Demoni at- 
traverso un semplice videogioco: appena il nostro 
Dug installa il programma, consigliato daH'iiisc- 
parabile amico, sui suo fido PC, viene coinvolto 
in un'avvincente caccia al tesoro che ha per teatro 
il magico mondo di Xanth. 

Dopo pochi istanti, Dug si risveglia in una tetra 
e buia grotta, dove scopre subito due inquietanti 
novità: prima di tutto è intrappolato ir>un antipa- 
tico monitor; inoltre è in dolce compagnia! Infatti 
i due Demoni, certi che un semplice umano co- 
me Dug, abituato alla fredda realtà tecnologica 
del nostro universo, si sarebbe sentito un po' 
troppo spaesato una volta immerso nella miste- 


riosa magia che permea il terreno della disfida, 
decidono di affiancare al nostro eroe un'accom- 
pagnatnee sicura e decisa, scelta tra i personaggi 
più conosciuti e importanti di Xanth. Tuttavia la 
seducente Nega non riveste solo il ruolo di sem- 
plice guida turistica, ma diventa ben presto una 
inseparabile e affezionata Campagna del prota- 
gonista, che partecipa in prima persona alla Ga- 
ra. Cosi Dug inizia la sua avventura negli scomo- 
di panili di un monitor Hultantuante a mezz'aria, 
affiancato dalla dolce pulzella che ha il preciso 
compito di levarlo dai guai con tempestivi, quan- 
to azzeccati suggerimenti. Dopo tutto Xanth è 
talmente estraneo a Dug che solo grazie alfaiuto 
di Xaga può sperare di superare gli ostacoli e le 
trappole poste sul terreno della Gara: come po- 
trebbe un normale teen-ager con la passione per 
le motociclette vincere la pestilente invadenza 
della Nave-Censore, oppure semplicemente pen- 
sare di catturare il dispettoso Secchio Magico? 


che sempre più spesso viene citato nelle avventu- 
re al silicio, ovvero l'indimenticabile Paese delle 
Meraviglie di Alice. D'altra parte lo stesso mondo 
di Xanth non è un'invenzione della Legend. ma 
prende spunto direttamente dal background dei 
romanzi di Piers Antonhy che. anche se non so- 
no famosi come quelli di Carrol, sono comunque 
ben conosciuti tra gli appassionati di letteratura 
Fantasy, Non si tratta però di un semplice adatta- 
mento di un romanzo già scritto, come per Go- 
te wy di Fredrick Po hi, ma di una cooperazione 
tra i programmatori delia Legend e fautore, che 



1 due malvagi Demoni che vi hanno coinvolto in que- 
sta Gara. Riuscirete a sventare i loro criminosi piani? 



Un pacifico laghetto, che nasconde motti più oggetti di quanto possa sembrare a 
prima vista,,, Molate la descrizione particolareggiata data dal comando "Look". 



M fts Fieadmon of Isthmus yillaqe, I prese nt titis token 
of our qratitude and res pesi, uieVe not exactly su re 
what sor! of 5 word it ìs, but we're suro you'li fìnti 
out in thè course of your travels, UJcVé takinq back 
our k ty, ovr lamp cover 3, and our Town Rock, Do you 
bave any f inai re quest 5 of us? H 


Veah, what was thot you scid about reqions and raìry Nuff . 

It was a privitele to serve such a pieasant town, 

UÉhat's so ifliportant atj^ut that darn rock anywayl- 
Could you gi ve me some hints about «mal to do next^ 

I like thè sword. lt‘s very polnty, What do you Know about it* 
WelL cotta qo. IVe qot all sorts of adventury thin^s to do. 


Lo schermo dì coti versa vicine: potrete scegliere tra diverse risposte, ognuna 
dette quali implica una reazione diversa. 
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infatti ha pubblicato in contemporanea al gioco il 
suo ultimo romanzo, DcmOfts don 1 Dream, in cui 
il protagonista è proprio un ragazzino di nome 
Dug che entra in Xanth attraverso il suo compu- 
ter. Un'altra novità di Companions of Xanth ri- 
spetto alle precedenti avventure targale legend 
riguarda finterfaccia di controllo: Gateway e Spd- 
Icosting hanno dimostra- 
to senza ombra di dub- 
bio che la Legend è una 
delle poche case a riscuo- 
tere un ottimo successo 
pubblicando delle avven- 
ture testuali, in cui la 
grafica ha quasi sempre 
una funzione puramente decorativa, e l'intera- 
zione con il computer avviene esclusivamente 
tramite la digitazione di vere e proprie frasi: tut- 
tavia questo sistema inizia a risentire dell'età, so- 
prattutto se consideriamo che le interfacce grafi- 
che, prima di tutte quella della LucasArts, hanno 
compiuto passi da gigante negli ultimi anni, e si 
sono evolute a tal punto da rivelarsi complete ma 
allo stesso tempo intuitive e divertenti. In Com- 
pantons of Xanth, la Legend ha dunque deciso di 
rimodernare la sua interfaccia di controllo, senza 
però tradire lo spìrito degli delle avventure, 
unendo la profondità assicurata dai comandi te- 
stuali dell'impostazione ''classica" a una interfac- 
cia grafica al passo con i tempi. Lo schermo è di- 
viso in quattro zone ben distinte: la parte più 
grande è occupata dalla finestra grafica che mo- 
stra la locazione corrente con colorate e particola- 
reggiate immagini statiche; anche se queste "fo- 
to" assomigliano molto alle immagini della altre 
avventure della Legend, nascondono una interes- 
sante innovazione: passando con il mouse su og- 
getti. personaggi o particolari elementi dello 
sfondo, scoprirete che potrete agire direttamente 
su di essi. In basso trovate l'ordinatissimo 
inventario, mentre nella colonna di sinistra 
sono relegate le azioni con cui potrete intera- 


gire con l'esterno. Chi si aspetta la solita e vasta 
gamma di verbi alla Gateway, rimarrà ampia- 
mente deluso. Al posto delle decine di strani ver- 
bi che permettevano di tradurre in un comando 
ogni possibile azione che il giocatore decidesse 
di tentare, troverete solo sette semplicissimi ver- 
bi: Prendere, Mettere, Guardare, Aprire e Chiu- 
dere, Parlare e Esamina- 
re la Locazione, Pensate 
che siano troppo pochi? 
Sbagliato! Infatti ogni 
volta che diceste su un 
oggetto, sotto queste 
azioni "generali" appa Ti- 
rati no dei verbi specifici 
per quell'oggetto. Per esempio, cioccando su un 
tubetto di Senape, scoprirete che potrete anche 
Mangiarlo o Spremerlo su qualcos'altro, mentre 
un Secchio può essere Riempito, Svuotato o Pre- 
so a Calci, Inoltre ogni oggetto è associato diret- 
tamente a un verbo, quindi cliccando su una bu- 
sta, si attiverà automaticamente il verbo Aprire, 


Un'immagine davvero inconsueta: stale per essere 
sottoposti ad un oye-screen. 


r ( 


Se scoprite che Campa* 
nions of Xanth è il gioco 
che fa per voi, vi consi- 
glio di dare un'occhiata 
alte altre avventure della Legend, soprattutto GateWay ; anche se 
hanno un sistema di controllo un po' datato. Tuttavia Fawentura 
che assomiglia maggiormente a CoX è sicuramente Re- 
turn To Zork. entrambe infatti tentano di riproporre uno 
stile che sembrava abbandonato per sempre, rinvigorito 
da una nuova interfaccia. 

E, soprattutto, tutte e due queste avventure cl riescono 
magnificamente! Se poi cercate qualcosa che ricordi 
l' ambientazione magica di Xanth, potreste provare a cercare il fan- 
tastico Wonderland , l'ultima avventura della Magneti c Scrolls, am- 
bientata nel Paese delle Meraviglie di Alice. 


In Companions of Xanth, 
la Legend ha deciso di 
rimodernare la sua 
interfaccia di controllo , 
senza però tradire lo spirito 
delle avventure testuali 
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mentre selezionando una lettera, potrete subito 
leggerla senza dover cliccare da nessuna altra 
parte. Infine, nell' angoli no in basso a destra, tro- 
verete la bussola, con cui potrete andare nelle 
dieci direzioni possibili, il comando Map che ri- 
chiama un'interessante Funzione di automap- 
ping e il classico comando Undo che vi permette 
di cancellare l'ultima azione intrapresa. 

A dire il vero, all'inizio sono rimasto perplesso 
dalla ristrettezza dei verbi generali, che sono me* 
no numerosi, per esempio, che nel sistema uti- 
lizzato dalla LucasArts! In particolare sentivo la 
mancanza di un comando Utilizza, che mi impe- 
diva dì usare liberamente un oggetto su un altro. 
Dopo pochi minuti di gioco, però, questa spiace- 
vole sensazione è Fortunatamente scomparsa: 
man mano che trovavo degli oggetti. la lista di 
verbi a mìa disposizione aumentava proporzio- 
nalmente, e allo stesso tempo appena raccoglievo 
un nuovo oggetto (e vi assicuro die ce ne sono al- 
ami davvero strani c inconsueti) scoprivo come 
potevo utilizzarlo. Purtroppo, sfruttando questo 
sistema la soluzione degli enigmi è abbastanza 
“guidata”: per esempio, se in una locazione avete 
un “ramo incastrato 4 ’ e in quella accanto trovate 
un'ancora che può essere utilizzata per Forzare, 
non cì metterete molto a collegare le due situa- 
zioni c a trovare la soluzione corretta. Per il resto, 
l'avventura ricalca il classico stile della Legend, e 
non credo che deluderà nessun avventuriero che 
ha apprezzato i due Gateway o la serie di Spdl Ca- 
sting. Le descrizioni testuali sono come al solito 
molto complete e accurate le informazioni, celate 
più o meno fra le righe della descrizione, supera- 
no spesso quelle rivelate dalla corrispondente 
schermata grafica, che non mostra sempre tutti 
gli oggetti in modo palese. Gli enigmi, vera ani- 
ma delle avventure 11 pure" di questo tipo, sono 
molto interessanti e curiosi, e non manca una 
marcata nota dì umorismo all'inglese. Si va dal 
labirinto sotterraneo alla Zork al puzzle geometri- 
co con ì fiammiferi, dagli indovinelli dell'Arma- 


tura Vuota al classico Ponte levatoio de) Castello; 
quasi tutti si basano su divertenti giochi di paro- 
le, che però spesso coinvolgono la pronuncia 
stessa della parola: per esempio, se trovate un 
carretto con un cartello ”on sale” (in vendita, 
NdR) potete scommetterci la tredicesima che il 
carrello è appoggiato su una vela (on sail)! Quin- 
di tenete a portata dì mano un buon dizionario, 
perché ve ne servirete più di una volta. Alcuni 
enigmi sono forse po' troppo astrusi, ma mai 
frustranti o scontati, e normalmente la soluzione 
si trova nelle immediate vicinanze (con la soia ec- 
cezione del Tee del campo da golf - avventuriero 
avvisato...). Inoltre per risolverli dovrete discutere 
e ragionare con la vostra affascinante Compa- 
ri ion, sia per scoprire utili notizie sul pazzo mon- 
do di X antri, sia per ricevere indispensabili indi- 
zi. Scoprirete fin dall inizio die una caratteristica 
molto originale di Compankms of Xanth è proprio 
lo strano rapporto die svilupperete con Naga: 
all'inìzio la vostra guida sembra quasi una anti- 
patica maestrina, ma dopo poche ore di gioco im- 
parerete a conoscere il suo spiritoso carattere, e 
arriverete quasi a dimenticarvi che si tratta di 
una semplice emulazione computerizzata. 


Paolo Pagliari ti 
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Qui dovremo pagare il Troll, invece che il semplice 
Teli. Divertente, vero? 
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Casa Legend 
Sviluppatore.* interno 


900 
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* Enigmi spifi- 
t«(, viri. * 
non troppo 

frustranti 
■ Una dolce 
Componi ori 
COn cui divida 
re I problemi! 


* Solo per chi 


Hrctamcnte 
lifiglete 
* Noci c’é una 
gran seguenta 
tinaie... Ma è 
poi tesi’ Im- 
portiate? 


Versione PC 


Allegri? Per In- 
Xfy stallare 
Compa- 


<£>. 

V Xanth sul 

vostro PC 
neri dovrete 
avere a disposizione un 
hardware da Re Mi da: so- 
lo otto megabyte di spa- 
zio libero su hard disk, 
640 K di memoria base, il 
mouse e una semplice 
VGA. Per rendere l'avven- 
tura un po' più realistica, 
e ascoltare la musica e i 
simpatici effetti sonori 
(che a volte forniscono 
qualche suggerimento 
utflo) dovrete installare 
una Sound Bla ster, AdLib 
o Roland - anche se è pre- 
vista l'opzione ReaJSond 
per utilizzare lo speaker. 
Hat orai meni e dovrete co- 
noscere bene l'Inglese... 


VI ricordale di AJk*7 Or* I tempi 
cambiano a tl antro n«f mondi 
paralleli con un rompile* «Ideo- 
gioco? È piittrol» trovar* all'al- 
ba del 1994 un'avventura vec- 
chio itali* divertente da giocar* 
* al pasto Con I tempi: rundo. 
per cancellar* l 'uh Ima a* ione * 
Il comando look (profondamen- 
te diverto dal Look al) mi ricor- 
dano spaventosa mente le passa- 
to glori* della tnfocom mentre 
Il sistema di controllo à allo st*s- 
so livello di quello della tuta- 
sArts, Compinfoni of JCantfi van- 
ta anche un* discreta grafica e 

'qualche Interessante effetto so- 


a spet larvi nulla di strabiliante. 
Inoltre non tono Inclusi nella 
confezione corposi manuali di 

Istruzioni, poiché un intelUgerrte 
Tutori al on-line vi permette di 
apprendere velocemente come 
spostarvi * Interagir* con gli og- 
getti. Cosi, invece del solito gi- 
gantesco manuali, dentro alla 
scatola troverete il libro- che ha 
ispirato questo gioco, Demoni 
DOrt'f DrCàm (Ovviamente In ln- 
gle;e). In conclusione il tratta d! 
un ottimo prodotto. 


CURVA INTERESSI PREVISTO 
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You 5tantf in Xht of Com-PowtOK, tho mst «vìi 
cachino in oli of Kanth. 



Quella caw non ispira tanta fiducia... Per fortuna possiamo contare sul comando 
Undo, sa compiamo qualche passe avventalo! 


Per anivara dal Buon Mago, dovremo battere questo malvagio Com-Pewier, al- 
tri monti detto computer, | giochi d* parole sono all'ordine del giorno,.. 










il 









PROVE SU 


SCHERMO 




opo il successo ottenuto sulle console, finalmente atterra 
anche nel mondo Amiga uno dei platform-game più "in” degli ultimi 
tempi. È Cool Spoi}... 

How could it be so cool... 

How could it look so fine... 


A sinistra vedi cimo Spot alte pre- 
se con un malefko granch taccia. 
Bisogna stare attenti perchè le 
Sue pinze possono infliggere dpi 
danni piuttosto seri al nostro 
eroe. Sullo sfondo notiamo it 
background parallattico, che 
purtroppo cromatica mente non 
è all'altèra della versione Meg.i 
Drive. 




In affo il punto rosso ammira quelTa pozione. Se notate l'aspetto di- 
messo della facci n a in alto, capirete che ne ha bisogno. 


Come non ricordare “So fine" degli intramontabili 
Guns n' Roses a proposito dì quest'ultimo gioco 
della Virgin? Coo/ Spot è infatti, oltre che (orna- 
meli td) molto “cogIù parecchio carino, come già 
del resto sapranno centinai di possessori di Mega- 
drive, macchina su cui il punto rosso di David 
Perry ha fatto la sua prima apparizione qualche 
mesetto fa. 

Molti di voi non lo sapranno, ma Spot non è un 
protagonista qualunque di un videogame: è anche, 
in quasi tutto il mondo, il testimonial della yup T 
bevanda gassata poco diffusa a dir la verità nelle 
tene dello stivale più malconcio d Europa. Un col- 
lega de] mitico Fido Dido, insemina! 

Come già accadde per l'illustre e appena citato 
predecessore, anche Spot ha deciso dì prendersi 
una vacanza sugli assolati schermi dei nostri mo- 
nitor e promette di portare con sé tanto frizzante 
divertimento, associato a una refrigerante dose di 
giocabilìtà. 

Spot deve completare n livelli saturi delie più 
svariate insidie, Nella sua infelice condizione dì 
punto rosso (in due dimensioni e di ridottissima 
massa) non può certo considerarsi un gigante 
ed è quindi costretto a difendersi come me- 
glio può ossìa lanciando a destra e manca uti- 


lissime bollicine di gas dai soprusi di tutte le co- 
muni creature che popolano gli scenari proposti. 
Così, il nostro eroe dovrà fronteggiare nel primo 
livello (ambientato in una bollente spiaggia) gran- 
chi, paguri e altri animaletti del genere, nel secon- 
do (un porticciolo) pesciolini, ragnetti e vespe e 
così via per tutti gli altri scenari. 

Nel corso della sua avventura Spot deve cercare 
di portare a buon fine due obiettivi: raccogliere 
punti rossi (cool point) sparsi qua e là per gli sce- 
nari e, soprattutto, libera- 
re i suoi fratelli ingabbia- 
ti da ignoti alla fine di 
ogni livello. Completata 
ciascuna fase, al piccolo 
protagonista vena asse- 
gnato uno speciale cool 
rate, in base al tempo rimasto e ai eoo! point rac- 
colti. Se avrete gestito Spot nel migliore del modi, 
potrete anche guadagnare una vita extra oppure, 
accedere alla sezione bonus ambientata all'in terno 
di una bottiglia di 7up dentro la quale sì cela addi- 
rittura un " contìnue'. 

Potrebbe sembrare poco per trasformare un co- 
mune gioco in un hit di sicuro successo, ma non è 
così, infatti David Perry 7 , il creatore di questo pro- 


dotto targato Virgin, per altro già programmatore 
di Global Cladìaiors, ha deciso dì sopperire alla 
mancanza dì elementi di base che possano distin- 
guere la sua ultima fatica dalla caterva di platform 
usciti negli ultimi mesi, con una realizzazione tec- 
nica di tutto rispetto. 

f fondali di Cool Spot sono assolutamente prege- 
voli, ben disegnati, colorati e soprattutto accatti- 
vanti: le piattaforme, su cui Spot salta in continua- 
zione, non sono strutture immaginarie sospese 
nel vuoto, bensì elementi 
dello scenario, come ad 
esempio travi, corde, se- 
dia a sdraio, ecc. Inoltre, 
l'animazione dei protago- 
nista è semplicemente 
splendida e, al tempo 
stesso, spassosissima. Spot cammina, corre e salta 
con uno stile tutto suo veramente originale che 
rende il personaggio ancora più comico di quanto 
non lo sìa già. Potrete notare, inoltre, come al 
simpaticissimo punto rosso non piaccia rimanere 
inattivo a lungo e, dopo qualche secondo, mentre 
voi vi spremete le meningi (spremete.. .si fa per di- 
re!) in attesa di una brillante idea, comincerà a 
sbadigliare, a pulirsi gli occhiali scuri alla Blues 


Spot cammina , corre e salta 
con uno stile tutto suo 
veramente originale 
che rende il personaggio 
ancora più comico 
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A sinistra Spot si lustra gli oc- 
chiali in attesa di salvare il sud 
compagne Imprigionato nella 
gabbia. In alto, invece. Spot Si lib- 
bra per aria appeso a un pallon- 
cino rosso 



Aaargh! (Vii viene un'angoscia a dover fare il box alternative per un 
gioco a piattaforma come questo!!! Ce ne sono troppi in giro per po- 
terne elencare abbastanza!!! E poi di sicuro un buon 90%, se iegge- 
te assiduamente K, lo conoscerete meglio di vostra zia!!! Bah, ban- 
do alie cianca vi propongo qui due soli prodotti a cui fare riferimen- 
to dopo aver giocato a Cool Spot Superfrog (che tutti si- 
curamente conoscerete.. .o almeno si spera!), re dei 
platform per Amiga, capolavoro indiscusso e comunque 
per il momento indiscutibile (al di là dì certi aspetti eso- 
terici o quasi, di cui ho letto nella posta di qualche mese 
fa); e Global Gladiatore, platform lontano dall’eccel lenza 
ma presupposto amigo di Cool Spot ; realizzato dallo stes- 
so David Perry, anctTesso diretta conversione di una precedente 
versione Megadrive. 



Brothers oppure a giocare col fido (dido?) yo-yo. 
Veramente un tocco di classe che incrementa no- 
tevolmente lo spessore del gioco. 

Quanto al sonoro f Cool Spot si avvale di diversi 
generi musicali: jreggae, pop...} e di un sacco di 
effetti speciali di vario genere, tra i quali anche le 
vocine di Spot, che comunque possono essere tolti 
tramite il parco menu delle opzioni, comprendete 
anche la selezione del grado di difficoltà. 

Grazie a questa solida opportunità Perry ha pre- 
so, come si suo! dire, due piccioni con una fava 
con la sua ultima creazione: da un lato ha garanti- 
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Li rrtàppA <hp illustra al giocatore piu pigro (che non vuole Ic-ggcre i 
manuali) i fondamenti del gioco. 



La parte superiore delle g Oménti della nave deve essere spalmata di 
grasso, visto che non si riesce ad appendersi. 




to al giocatore un approccio facile e lineare e 
dall'altro ha elevato le già buone quotazioni della 
longevità. Se finirete Cool Spot con il grado di diffi- 
coltà M easy 5 ' (co sa peraltro non estremamente sem- 
plice), vi resteranno ancora altri due giochi da por- 
tare a termine aumentando via via la difficoltà. 

La gioc abilità, per concludere, è all'altezza della 
qualità globale di questo bel gioco, soprattutto gra- 
zie a un metodo di controllo valido ma non impec- 
cabile: Spot può sparare in qualunque direzione, 
ma talvolta questa operazione risulta diffìcile da 
eseguire perché il punto rosso manifesta spesso la 
pessima tendenza a seguire le bollicine che emet- 
te, andando a sbattere contro l'obiettivo che tenta 
di colpire. L'ottima animazione ha la meglio sulla 
velocità che, per quanto buona, non è di certo para- 
gonabile a quella di tanto per citare il top almeno 
per Amiga Superfrog , In somma, Goal Spot è un 
gran bel giochino, realizzato in maniera ottimale, 
che sopperisce ad alcuni suoi aspetti leggermente 
deficitari {vedi sopra) con una grande dose di sim- 
patia e di divertimento globale. 

Un'ottima conversione, in definitiva, dell'eccellen- 
te versione Megadrive. 

Stolone Bechini 
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(Jal punto ili visto del drvtrtimun 
LO Cuoi spot h« proprio 1 uIIl le 
carte in regola, grazi e fondarti un 
talmente alla urica unvoriMira di 
CUI e stato dotalo dal suo citalo 
re. Spot peri e un personaggio lui 
lo da vediti t. simpatico e piacevo 
te da ammlrart nelle sue buffa 
on un amane Pettata per la vela- 
tila non tuerlonAlt t, per l'diHD 
e* di livelli itgr*di. (a cui ricerca 
dà sempre qualcosa in pio In tur- 
mini di coinvolgi munto 
La mie indecisione e stala td ti 
forse ancora adesso grande, non 
so proprio se definire o meno 
Cuoi Spoi un K -Giocoli! Mah, 
o Wfl? Ma si. tonsl de randa la sim 
patia del personaggio e la sua ot- 
tima animazione penso proprio 
thè jj frOjjrt parlare di un * -Ciocci 
Buon divertimento. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 


Genere Piattaforme 
Casa Virgin 
Sviluppatore Interno 

o o 


• Animazione 
di Spot atti- 


* Metodo di 
contnotla i ru- 


ma mente rea- precìso 

Uzzata * Grafica ma 

•Longevità »■ Sentina 

si cirrata • Niente livelli 

* Notevole ca- segreti--, 

ri ca umorìstica 




Versione Amiga 


Cool Spot gira 
su tatti gli Ami- 
£a, e gira prò 
prie bone a 
dire il vero» 
/ -\ La grafica 

- — ™ w è ottima, 

con fondali bon disegna- 
ti, colorati alla grande e 
con sprite realizzati con 
cura ed animati (soprat- 
tutto nel caso di Spot) in 
modo eccellente. Il sono- 
ro è all'altezza della si- 
tuazione, sia in fatto di 
musica che di effetti 
"speciali". La velocitò, 
sul mio 500 espanso non 
era granché, ma può be- 
nissimo darsi che stille 
macchine più recenti te 
cose vadano sensibilmen- 
te meglio. Cool Spot ri- 
siede su tre dischetti che 
vengono caricati con 
grande parsimonia e in 
tempi piuttosto ristretti. 
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59,000 


1 01 SEX POSITION 1 99.000 

"50 “"posizioni '* D€5CEiEiE e U(W0STKATE. Votatissimo !!" 

101 SEX POSITION 2 99,000 

Aito 50 pozioni u amamene oimo&mìGràfsca super 

ADULI PALATE VOLUME 1 169,000 

100 IMMAG. RUBATE DALLE [SAETTE DA JFTQ DELIE BELLISSIME l 

ADULT REFER LIBRARY 79,000 

tali EROTICHE Pilf TUTTI I GUSTI Ili QUESTO SHiNDIDO Ct>R0M 

AFTER DARK 1RIL0GY 159.000 

90 tei per il fiw m sexy {solo per Windows) 

ALL BEAUTIE5 99.000 

Oltsi 600 MB eh immagini f Mini fikms anche SVGA 

AMERICAN GIRIS 79.000 

Tutte, m proprio tutte ie ragazze èh PLAYBOY. 

ANIMATELI FANTASIES C TI 9.000 

Colie™ frasi mm\ animazioni hard core 

ANIMATE!) FANTASIES 1 119.000 

Vedi sopra (tu secondo volumi) 

ASIAN LADIES 79.000 

Il EMO ITILE TUTTO DA se' 

BANGKOK 109.000 

LE PIU STRARItlANfJ RAGAZZE ASIMIOtt IH QUESTO CD SUPERLATIVO. 

BARE ASSET OTTIME 199.000 

IMMAG. CON MODELLE IN SPEtòGtì,ttSCIM E IN StmSlPB^Ml 

BIST OF VIVID 149.000 

(OMPIUTIQH fòlli miguorj mzeHN VIVIDA MOVIMENTO ! 

BIJSTtN' OUT 99.000 

fL Piu' PROVOCANTE EU ECCITANTI: MOTIOH HARD CD M VISTO PRIMA 

BLfSTY BABES 59.000 

Oltre 675 megahyìes di mm\ t con suoni per S, Biaster 

BUSTY BABES VOI 2 99.000 

1 ODO IMMJLG, TRATTE ÈM EtVlSÌE PER ADULTI AMERICANE 

CLUB PARADISE 1NTERACT, 139,000 

M DIGITALE INTESATI. PER LE TUE PW' SFRENATE FANTASIE EROTICHE 

CONDO CUTIES 79.000 

Nugyìssmci imb movie per Windows 


^Èk 

+ W, 
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109.000 


DIGITAL DANCING 

PWMKMTI PORNOSTAR LANCIATE IN DANZI SFSINATI 

DIGITAL DREAMS 69.000 

Nuovo. 660 Me di immagini gii ad alia kisoluz. Proibitissimo l 

DIRTY TALK 1 99,000 

38 MINUTI DI FULL MOìlDN CON QUATTRO RAGAZZI luti PtR IL 

ECSTASY HOT PICS 89.000 

lumi MOLTO MA MOLTO. ... PICCANTI 

EROTIC ENCOUMTERS 69.000 

ìmm i IMMAGINI TUTTO PER IL VOSTRO PIACERE 

ER0T1CAFE 199.000 

Alia mutò in caricamento veloce, Unii ragazze nude 

EROTECAFE QUICKTIME 199.000 

Stupende ragazzi in foseéqni a dsr poco eccitanti. 

FAOV0H 59.000 

Iwmi ANIMAZIONI E IMMAGINI HARD 

FAOV0L2 59.000 

li NATURALE SEGUITO OH PRIMO 

FAO VOL 3 59.000 

li naturale seguito mlslcondo 

GIFFY GOLD 99.000 

1 000 immagini in VGA e SVGA dell* ragazze dì San Diego. 

GIRL IN VIVID VOL 1 99.000 

Segui i personaggi nella loro frivolissima esplorazione! ! 

GIRI IH VIVID VOL 2 99,000 

UVSZTRA STUPfN&A RACCOLTA DI IMMAGINI 


GIRLS OF J STEVEN 

Da Pe nt house, il meglio. 

GIRLS OF MAR DI GRASS 79.000 

3 ECCITANTI FI IMS HARD PER UN AUTENTICO DIVERTIMENTO 

KIDDEN OBSESSION 119.000 

Un FILM HMD VERO E PROPRIO NOVANTA MINUTI CON Janine E E 

HIGH VOLUME HUDES 79,000 

Animazioni t immagini HARD per Windows 

HOUSE OF DREAMS 99,000 

Enfra con queste spi en di de pope nella casa dei „ .SOGNI 

[SLAND GIRL 59.000 

Direttamente dalle spiagge Hawaiane una super raccolta 

KAMA SUTRA CD 139,000 

La famosa arte Indiana in questo CD Tutte a posizioni ! 

KING DONO 129.000 

Il primo pflm erotico ideato sul tema di mm fm 

LEGEND OF PORN II 89.000 

Li migliori pornostar per Windows. 

LOCAL GIRLS 49.000 

HAWAI. SOLE. MARE. SABilA E SOPRATTUTTO BELLE RAGAZZf ! ! 

LOVELY LADIES 2 99.000 

400 FOTO DF ALFA QUALITÀ DA USARE CON CORELDRAW E PAGEMAKER 

MOVING FANTASIES 119,000 

Le fantasie erotiche le puoi visualizzare in moviménto sul PC 

MY PRIVATE COL VOL. 2 89,000 

li piu' belle donne in questo SUPER CD HARD! 

MYSTIOUEOF THE ORIENTI 79.000 

Immagini ed animazioni per queste favolose ragazze orientale 

NEWWAVE HOOKERS 119,000 

GINGER LYNM mom la sua arte in questo caldo m . 

N1GHTWATCH 139.000 

Lungomeis. Hm interah. con le piu' famose Pornostar 

PC PIX VOLUME 3 99.000 

tdUOTE DI IMMAGINI IN ALTA RISOLUZIONE SEMPRE XXX 

PHOTO GALLFRY CD 169.000 

Una marea di immagini fìard con ragazze stupendi 

PHYSICAL THERAPY 49.000 

FOIO ED ANIMAZIONI SOLO PER AWLTLOITOE 600 MB 

PORKWARE 89.000 

640 MB DI FAVOLOSE IMMAGINI FORTI, MOLTO FORTI ! 

PORKWARE 11 99,000 

Ai™ 640 MB gì nuove immagini ANCORA PIU' FORTI ! 

PRIVATE PICTURE 99.000 

Imperdibile disco pieno gì immagini ln S-VGA 

RIMFIRE PACIFIC 99.000 

Mini eilms classificati XXX aduli dnly ,smo per Windows 

SECRETS 189.000 

ASHLYN Vi SVECA Timi 1 SUOI SEGRETI PIU F5ÈCOND31I 

SEX VOL 1 79.000 

Lift' INFINITA SE RIE fri IMMAGINI DA FARE AKHOSSITC J Piti'.... 

SEYMORE BUTTS 189.000 

5FGUL l PIRSONAG&I NELLA LORO PIACEVOLISSIMA ESPLORAZIONE ! ! 

SOUTHERN &EAUTIES 69.000 

Stupende gires belli posizioni piu' erotiche. 

STORNI tl 69.000 

Una TEMPESTA 01 RAGAZZE BELLISSIME , ANIMAZIONE E SONORO ! ! ! 

STORIVI ìli 69.000 

Ancora belussiwie ragazzi tutte pere ! 

STRIP POKER 89.000 

Eccezionale strip poker con modelli famose ed animazioni 

SUPER 5MUTWARE 59.000 

Animazione ,slhb, grafica t suono insifme , fantastico 


"Pisello" 



G A M E S 


CO GAME PACK li 


L 99.000 


IL LO COMPRENDE: CHE5SMA5IER ZIQO.RQÌOI TANOEVONDlHt BLACK 
H QUII FÉ arto QfÀD GIN lÌHG, DAMA' PUZZLE Mm , BHUCE L£E UVE. 


IN. LOOP’ 


CO C0LLECT10H GAME 1 

IL CD COMPRENDE : MEQAfDRlRtSS D 


69.000 

69.000 


B SCACCHI k 



149.000 


89.000 

1 19.000 

129.000 
89.000 

89.000 

139.000 


. DAS SODI. ACES 

30 Pool 

Il umisSiMQ fioco Qti billwjxt. 

7th GUEST 

Miglior carter mxst somsb, am&udrf jkk®i juw. ed ohm 

AEGIS; GUARDIAN OF fleet 1 99.000 

BflttRK TW NAVI OLE KStttWQ ESSISI U P!!f r SLUE SIMULAZIONE. 

Battle Chess 

Grafica fd ummìkkhi Marniti pfh i t 

Chessmaster 3000 

"Il "'MUST" Liti m neon solchi* 

Chessmaster 4000 TURBO 

A QLU3LK5 m soiffl mm a vmm il me m 

Cover girl strip poker 

EffflKMlf SìW ttfiR m W3GELLF FAMOSE ED MIMM2I0KI 

Cyber world 

I Cffltìifi, FARI t UQtffflf PtólE MACCHINE 

Day of tìntacle 

li smtQ di Maniac ifotém - IL GIORNO DII TENTACOLO- 

Oberi Storivi 1 1 9,000 

Li DfSHTOt' UNO D|1 POSSI KM CMAHER RISULTA LHf FKlUSBJWT. 

Dino sa ur safari 159.000 

Vola 1KDPTO SEI TEMPO (SS QtlESM AWEHhJtt PfiElSTOKltA 1NIB0UT1YA. 

Don Quixotle 89.000 

UN CIMO ÌHiSO fEK ANNI QA MDlÀ LJN CàMAVBSO. 

Dracula Unliashed 169.000 

Buissimo ruw hdfso? HtTiwnvD, ìt.wkrsa da bìiividd w gidupf a l Etna 

F1I7A / FI 5-1! + scenari 119,000 

Vola con i Jet piu h leoo deìlYsiroiq » 1QOO mh 

Gigagames 69.000 

COUEOION DI CICIOII, lRKOtì, thlir MDK r H E NOh SOLDI! 

Gunship 59,000 

PlLDUWCHF !U H MIDCOBKEOT 

Gunship 2000 + scenari 89.000 

VWtiME IKW DEI EB AGGI0RNA1A HEL FAMOSISSIMO SWlJiaiDEF tDN SCtKAK! 

HellCab 179.000 

5t vi t'jutjuro 7 h Gul^i, wraii outsio f«i RnTtftwO 
Ina 139.000 

Grandbm imNiuRA vfflruftiE r;rjN mm fluida f scorrevole 

INCA 2 TELEF. 

ENftlSUSMANIi SEGUITO BEILA PIU GWKFlE miU» WETUflJl OGCTALUEATA 

Idre box 99,000 

Tre AWiNCUtn m LFNX r JETFIGItTEE r FAtES 

Jutland 149.000 

U GI'JHCHFRETE LA MIQJLM SWLOAZIDHI STRATI &HA ItìVALi 

King quest VI 119.000 

Si sa' così eb è in udì e spendere alfpe parole. Da non piroere. 

89.000 


59.000 


TRANZ 

"Centinaia e centinaia di Pbingpisse sul ... ' 

VISUAL FANTASIES 69.000 

S( NON SII tDRTE DI CUORI NON AQUISTASE QUESTO HARD-CD 

VOICANO 99.000 

Queste immagini tt m utilizzaee anche con CorelDRAW 

WKKED 149.000 

Il esimo PhotoCD con le piu' spinte iMMtó. oe Tesi Wligel 

WOMEH OF VEHUS 69.000 

Oltre 400 foto dalla Vehus Inteknatiowl Swimsutt Pagbni ! 


Leader boaro coiliction 

Uh CKKQ DLL COLF lift FARD U3BR1 VICARI. 

Locavi 

Un (im? nei m fiftSRE. E J li pam di MGNKEY ISLAKD 

Mad dog McCrée 

L'Lisiro ni-M Wfsttiw iNnsanvci menili grafo mai vista 

NIkroprose Soccer 

Sturilo e «arde gkico dei rciciu sruto MKDPflOSE 

Microsoft Golf 

UttJfiim CRAI ITA, ti^L«Ts'i fiuilliu' PIÈ . MIQJDU tfHQKL GOLF 

Midwinter 

Guerra smitw slmulaia in 3D 

Napoleonica 

AriESRSlMU GflXD DAL HSVftlT IM PREVEDIBILI 

Oidi E s but Goodib 

Il moto parla M IW VECCHI MA I PIU' BEILI..,. 

PROTOSTAR 

Gsuffidsa aWENTTtPft SPAZM ATTRATTIVA, GRAFÌA » 1JS&0 TU EMDZKWI SKWL 

Return toIORK 129.000 

Em AWFKTTJRA CON IMMA&IKT CiGHAU, FLUIDO ED AVVINOMI. 

Rick Dangerous 69.000 

Ria f AiRIVara WK^IF TELI CMOM, GFGUILD IN AWFN1URF PAIflSOLE 

Sayage 

Aì(aol c®l luinwLWsn i trabkclétti spavtntki 

Secret of thè Luftwafe 

Un simulai dre cdk m sfondo storico, Oeum 

Shelock Holmes deteqive 

90 MMOR DI FILM. M SCOffiRE H MISTERO ? 

Stellar sfven game 

Lo SPAZIO V LNFINIÌU mi IL QP^RlWNlO CO» QUESTO CD. 

Tornado 

Il ru‘ vorara simulutik eh volo osa amkl so CD \h itaìauc 

Ultima Und£Rw.& Wing C.2 1 99.000 

Due wm uasip in un som Cdwwt Etet. 

WATH Of THE DIMON 69.000 

Uh 'APPASSIUNANSL AYVTN1LM JWDIDÉVWI itX WCSÌK 1 SIREGHL 

Where is Carmen.... 89.000 

OtMAi RISOTI Sfr TUTTI I WTTIE L'AWLOTìIKJL HIT' ... 

WlNG COMI. + SECRET MISSION 99.000 

Che ifuq vou»f m nusve mestoni ftr li sa im Affimi 


E D U C ATIO N AL 


99.000 

139.000 

69.000 

169.000 

tl GOLF 

69.000 

89.000 

49.000 

129.000 


69.000 

99.000 

89.000 

89.000 
129.000 


Arthur teacher troubles 

PR)£«ANU iJ.tAinWLl PL? E Mi 5 11 IO LW lnClLSL 


69.000 


Baaney B. Goes to 5pà« 69.000 

U u . ‘osgn vm vwntm m Sritili, eduo.^. 

0 tCTlONAR Y f OR Cl LDR EN 11 9.000 

DiiQUSKI TP 3 A.BV m fKCMIKA CiKiEm H IMHE^ . 

OinOSAUR 0SSC0V1RY 169.000 

P j in 1 50 atcu j aesAun i ahlku reanno dl^ftoi ai Dtituto 

Dino sali rs Encklopeb ia 169.000 

Il ; :j mm li LMiQMlHI SIA MMDC FSJjS :[«fl 

DlSTANT SUNS 289.000 

\l MfìSS fUhraJCO EETOflt, tfflfflBBI U* UMSfflD UKffi IH UlOffilfS 

E nciclopedia Gr ouers 1 . 0 149.000 

^ VFRSìQwi (MURE! Hi 21 ffiUM, Cl» HFIDlDtQII. WWLT^. 

Griat cmts of m world 2 99.000 

BLRlAQjhFNCK Acii 5 . CltttMfl , . RtliMJi . S. F RAMiTO . .. 

London 119.000 

Tini II IHhùUULilCM. Li lWWQHI MAflEinU yftìCBlWlL 

National Geographic M, 99.000 

N-ftaannuts tbajoa-, FoiD^wiimji, Slmku... 

Solar System OUR 


1 -J.HF'I I [ \fi-Ll ! Lf LCidELUJm L ILTH L Ufi DEL HiftUtD ESnjU SOUJL 

Talking schoolhouse 

:■ FCUJL 1 H' PER BUViilUl. IhGliSl 

Toolworks ref. library 

Wf 3 SiTP J s L’C'tìudtf Eff «unii, e tìaro m 


99.000 

69.000 

49.000 


UTI LITY 


49.000 


1001 Utilities 

Gì*' &st mio s cì?sj n (EmwJio. Pa rarti su 119 e asti. 

AdVENTURIS IN HlAVEN 49.000 

Cummu di ewu k im 1 m t mi beh a Iheh, ani i nato n rw'. 

All MUSIC GUIDE 119,000 

SfNSAiTQMLi ! CafiM BLl' DI 200.000 DGOfl. 30.000 UlEIl, BD9UEÌ: L(C. 

Archftectural CO 139.000 

Ursi^f F OGCFin m ikmtftti r lk^hudu CKQ 

Buisness Mashr 89.000 

iKÈLLBkLL UN rtM ItfRCD, TU H1GOTE, PKWG Ul'lGO. 

Computer Works 89.000 

CB IH' EU" tuo PEI fjm DfFIHirNAMEHn 1 FUHiHMWinD SUTUÓ PC 

Corei ART SHOW III 119.000 

Uh WriMHIT iti'JiM DI IMAG1HI HSF TX EW UEÈD. 

f UROPEAK MONARCHS 89.000 

T-jrra ixiLUO rjf m ej^ese 9.1 ee rii wyi dottrmiió in Ijw 

flSHiYFVIEW 119.000 

PROTÙ-CD mm SERHDE rum a * fchml kot«i ni r tJiil 

GIFS Galore 49.000 

0 NllHJUA DI iMMAftM PR 50f ?WI 3. ( AÌT5WE 

OUINNES BOOKS 79.000 

h GlHNhES FfLWTl SD CD. Di TUE 6.000 BBWSPlOBKfSaMl 

Kodak photo cd 59.000 

ItASFDfiiu il m CD SOM. ih uh uttcq n PHoro CO 

LightingCO 199.000 

JbUEMlA IE PfóriHM 'il TOSTI) LJflQM PCI I IJIIIT . 

Megamedia 59.000 

ONIIHAIA t CLHHHU En IHMh9hl VARE ITT 1F VOSTRE TKiEtWW 

Mothés earth II 79.000 

STEUEEUUÈlT 3 runOhH I CELLI W1!U IH SVGA 

MS Cenema n fa 169.000 


U pu ■■jwiiiii. EhfrisiraA del CINEMA cà» twa, anuw»n ì mm 


79.000 


Muitimedh 

HlFS TU .VWtóM FD E=LtTTì r *MD m I'L/ABS» KL 

Nokth American Indians 

La SFOCIA DB: PfflCUt: UtEEtlW ECB HJTEJiXS ?t)rj5'tKKA. 

Phoèmx Shareware 3.0 

ClHtNilU Dilli Pii' SfiFHTI UPlimS DtSKKSHJ. 

Publisher Paradise 

Lwuc-fHi, (lift, rwis, PCX, T1F, SOGO CDK fhes e moia nu‘ 

Shareware avalance Danina uiemif 1 1 9.000 
5 harewar l Ekplor er 4 1 59,000 

1 [5 E-Er di tKnaui 5HMfinu D05/W1N&DWS mi 1 991 itoca 

Shareware stravaganza 

D PF1 UHI ETWini Uf(ClU [H SHWIWAB 

Sh ARE W ARI HEA VEN UmiTT vtt «fwb iirutn 

Shareware II THE MAXX 

Rio&sihl mm shiwwk hi h «srac- ìewiitie Biro T993 

Shareware overload 

Eiowiim, i coiftfTKSiw uctoui « ununKiHaf pei Wteows 

Shareware studio II 

NuWGG&JNI rrKAJUlllI W unii SS. I . PAI' KHDSTD 1 

Shareware studio llt 

T«ei ?hu wuji -iwy toufAM yWfwiW. 

SO MUCH SHAREWARE 2 * TuraFSHiEEWKL wi reto 

Software Vault Gold 

Qy * 111 . p: ws, PKnaauuiL e tram pei DQS/W1ND0WS. tesMmisvwi? i 

Sound Sensations 

GftSKi RKCUlU Di RLE MilSICIU, Affli, •DWffilHI « IFTTUrr 

Texture Heaven 

GrhOCM UFCftn » uuum W BIT. Emuauii ?n sfdwh eel 

Top 2000 Shareware UisscwRHcvtri r 5i(iEtiMt. 

Wild puces 

Cfhtiiuu di fiKD SVGA, sì ni J jy fjulUiu liic&hi i FitSiAo con itsu 

Win CD U 9.000 

Tushsm, il ilo CHM n ìh unni nffBjnutt w 0) mcm 

Win PlATLNUM SHAREWARE - StO£E ftffi rnt Wiccns 59.000 
Windqware 39.000 

E/DW3HKA E tCMAEU UCOHW SMT*US WaMWS HSOEL 

Windows shareware Gold 79.000 

Ac&KhiuEIi [ ttCFKTE (KCSIJ» SHAìfivia PtE WsiDOifi. BEiT UTILITIÉS ! 

Works for Windows 129.000 

li MWCM. Wo© Pkm^SW Kt WattwS DÈI 9J CD 

World Atus for Wihdows - Atowli pu PC 89.000 

World Fagook - 250 m ‘ m wm 1 me 99.000 

World vifw 79,000 

ùmm » uuitów Mio spato i qui uni m mm 


119.000 

49.000 

89.000 


119,000 

49.000 

49.000 

39.000 

69.000 

69.000 

119.000 

59.000 

smoH 

49.000 

169.000 

79.000 

69.000 


IN TUTm imiA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. PREZZI IVA COMPRESA. SERVIZIO RIVENDITORI QUALIFICATI. 













PROVE SU SCHERMO 



rendete le atmosfere neo-gotiche dei romanzi di Annie 
Rice. Aggiungete una buona dose di Dylan Dog, un pizzico di Martin 
Mystere, tanto romanticismo e ben più di una tremarella. Shakerate 
bene, ed ecco il nuovo (o primo?) capolavoro della Sierra. Da giocare 
possibilmente a notte fonda, dopo le due... 


A iato, questo illumina- 
to professóre è un 
esperto di Vadoo e tra- 
dizione esoterica afri- 
cana. Può essere di 
motto aiuto, basta non 
addormentarsi alle sue 
spiegazioni. 

Sotto, nonna Knight 
conosce molti dei se- 
greti di famiglia, ed è 
sempre pronta a sve- 
larli al suo nipote pre- 
ferito..- runico che ha, 
a dire il vero. 




yoursélf ?.t horn« 


. OÙM- 



Gabriel in libreria insieme a Grecie, una delle poche che ancora resistono coraggiosamente alle sue avances. 


Se siete appassionati dì horror, probabilmente co- 
noscerete Annie Rice, Sebbene i suoi romanzi 
non abbiano ottenuto nel nostro paese il ricono- 
scimento riscosso all'estero, anche da noi questa 
bravissima autrice americana vanta un notevole 
seguito dì appassionati. Fin dalla pubblicazione 
del suo primo romanzo, Intervista con i/ Vampiro, 
del 1975. la Rice si è affermata come l'erede più 
degna di quei grande (e spesso incompreso) scrit- 
tore che fu Brani Stoker, fautore di Dracula. 

Le atmosfere dei suoi romanzi sono così rico- 
noscibili e caratteristiche che hanno portato alla 
coniazione del termine “alla Annie Rice' 1 , cosi co- 
me, analogamente, si parla di ''horror alla Poe^ o 
‘alla Lovecraft", Definire cosa si intende con que- 
sto termine, però, non è così semplice. Proprio 
perché capostipite di un genere, l' originalità di 
fu Avvista i.on il Vampiro sfugge a confronti con le 
opere precedenti. Probabilmente uno degli ele- 
menti più caratterizzanti è la bravura con la quale 
la Rice riesce a esprimere la languida e intensa 
sensualità delle creature della notte. Non è diffici- 
le intuire in molti dei suoi personaggi una me- 
tafora del "bello e dannato", e dell’attrazione che 
questa infelice ma morbosamente affascinante 
condizione esercita sulle persone di entrambi i 
sessi. Gahrid Knig/ù - Sms of thè Falhers, l'ultima 
avventura grafica della Sierra, è un gioco "alla An- 
nie Rice". Non ha i vampiri come protagonisti, 
ma i riti Vodoo e le tradizioni esoteriche del 
profondo sud degli Stati Uniti. Ciò nonostante, 
ogni sìngolo elemento dell'avventura è fortemen- 
te impregnato dello spirito dei romanzi della 
scrittrice americana. Tra essi, forse il più impor- 
tante è [a decisa caratterizzazione dei personaggio 
centrale, Gabriel, 

il nostro protagonista è un ragazzo scapigliata 
che vive nella New Orleans degli anni ‘90, Orfa- 
no dì entrambi i genitori, è stato allevato dalla 
nonna fino alla maggiore età. Ora è proprietario 
di una piccola bottega di libri curiosi che conduce 
grazie all'aiuto della sua segretaria part-time, G ra- 
cle. Aspira a diventare uno scrittore famoso, ma 
tutti i tentativi fatti in questa direzione sono finiti 
miseramente. Si consola grazie all'indiscusso 
successo che ha con le ragazze, che rappre- 
sentano al tempo stesso il suo interesse pri- | 
ma rio e la sua principale occupazione. Come 





SINS OF THE FATHUS 
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Questo tipo inquietante è un'esperto di Vodoo e magia nera. 


Questo braccialetto emana influssi negativi, di cono,, .certo non ispira simpatia. 



Il nostro amico del liceo Mosley. oggi detective della locale polizia. 



La prima cosa che colpisce 
è la qualità “ letteraria ” 
del gioco: i dialoghi , 
la cura dedicata ai 
personaggi secondari 
e la struttura narrativa 
sono degni di un romanzo 
o di una grossa produzione 
cinematografica 


è fatile intuire* vive fa sua vita con una buona do* 
se di pigrizia e irresponsabilità* e l'espressione 
'preoccuparsi per ìl futuro” non appartiene al suo 
vocabolario. Nonostante ciò, G a bri e) è capace dì 
diventare insolitamente attivo se qualcosa colpi- 
sce fa sua curiosità* ed è attratto dall'occulto in 
tutte le sue ramificazio- 
ni. All'inizio delfawen- 
tura sta conducendo del- 
le ricerche per un libro 
che 'intende” scrivere 
sulla pratica del Vodoo 
nell'America contempo- 
ranea. proprio mentre 
New Orleans è scossa da 
una serie di ìnspiegabiH 
omicidi a sfondo rituale. 

Gabriel, a sua insapu- 
ta, è anche l'ultimo discendente di una dinastia di 
Shattenjàger, cacciatori di streghe giunti a New 
Orleans dalla lontana Germania alfa fine del XVII 
secolo. Sulla famiglia pende una maledizione, do- 
vuta alla terribile colpa di cui si macchiò un lonta- 
no bisnonno del protagonista durante gli eventi 
narrati nel bel fumetto che accompagna il gioco. 
Da qualche tempo Gabriel è perseguitato da incu- 
bi orrendi e ricorrenti, incubi che svaniscono con 
il sorgere del sole ma che stanno iniziando a la- 
sciare su di lui il segno* Inutile dire che, mano a 
mano che l 'avventura entra nel vivo, gii avveni- 
menti iniziano a richiamare sempre più quella vi- 
cenda lontana e di monticata *** L’interfaccia utente 
di Cabriti Kmgto è un'evoluzione di quella classi- 
ca delle avventure Sierra, I comandi principali so- 
no sempre rappresentati da una serie di icone 
(che appaiono in alto sullo schermo, muovendo 
in quella zona il puntatore del mouse), ma al- 
ami "verbi nuovi” sono stati aggiunti alla li- 
sta standard dei comandi. Questi sono ora: 


guarda, parla, interroga» usa, prendi, muovi, cam- 
mina e apri. Inoltre, chetando su un'icona appo- 
sita si fa apparire l'inventario, mentre un'altra 
icona permette di accedere al “ registratore' 7 , una 
trascrizione di tutte le conversazioni avute con i 
personaggi del gioco, divise per argomento* Si 
tratta dì un aiuto davvero 
gradito, dal momento che 
queste conversazioni 
equivalgono a pagine e 
pagine di dialogo, e che 
molte contengono prezio- 
si indìzi su come prose- 
guire il gioco. L'avventura 
è divisa in giorni, come 
già accadeva in Laura 
Bow * Per la precisione, 
dicci giorni* ADfintemo di 
ogni giornata è possibile compiere due tipi di 
azioni: quelle obbligatorie e quelle facoltative* Le 
prime sono indispensabili per completare la gior- 
nata, mentre le seconde possono essere rimanda- 
te ai giorni successivi* Esiste comunque una sca- 
denza per le azioni facoltative e, nell'ultimo gior- 
no disponibile, esse diventano obbligatorie* Una 
volta completate tutte le azioni obbligatorie, la 
giornata termina automaticamente. 


Una delle schermate 
di dialogo. 

Qui parliamo con Mr. 
gentia Moonbeam, 
una locale sacerdo- 
téssa Vodoo. Perso- 
nalmente et piace di 
più dì Malia, la ragaz- 
za dì cui Gabriel si in- 



Come detto, una parte fondamentale del gioco 
sono i dialoghi con i personaggi non giocanti* Per 
ogni personaggio il programma fornisce una lista 
di argomenti, divisa in due parti* fai prima parte 
elenca argomenti dei quali è possibile parlare con 
tutti (Vodoo. omicidi rimali* New Orleans, tradi- 
zioni locali*.*), mentre fa seconda riguarda gli ar- 
gomenti specifici di quel personaggio {fa storia di 
famiglia per l'anziana nonna, o il cimitero locale 
per il suo guardiano)* Dai dialoghi possono scatu- 
rire indizi o nuovi elementi dì conversazione che 
si aggiungono a quelli già elencati. 

Gli spostamenti nelle varie locazioni avvengono 
grazie a due mappe che raffigurano New Orleans 
e, più in dettaglio, il quartiere francese della città. 
All'inizio queste locazioni sono solo una mancia- 
ta. ma con il dipanarsi dell'avventura, dialoghi* 
eventi casuali e altri avvenimenti ne faranno appa- 
rire dì nuove. Una delle più importanti è St. Ja- 
mes $q ilare* un luogo di incontro per i cittadini di 
New Orleans che è bene visitare spesso* 

Naturalmente occorre raccogliere lutto ciò che 
non è avvitato, e provare ogni oggetto su qualun- 
que altro. Gabriel ffmght non sfugge al tradiziona- 
le difetto dei giochi Sierra: potete raccogliere tran- 
quillamente abili da sacerdote, fango e pinzette da 
filatelico, ma non appena provate a prendere un 
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ombrello o una tazza il programma vi chiede 
scandalizzato: " Perché mai Gabriel dovrebbe rac- 
cogliere questo oggetto?" Già. perché? 

Non è necessario giocare a lungo- però, prima 
di accorgersi che Cabriti Knight è un gigantesco 
balzo in avanti rispetto al normale standard delle 
avventure Sierra. E non stiamo parlando dei "se- 
condari" Po/ ice Quest e Quest far G/ory ma della 
serie 14 regina": fCmg's Quest. La prima cosa che 
colpisce è la qualità "letteraria * 1 dei gioco: ì dialo- 
ghi, la cura dedicata ai personaggi secondari e la 
struttura narrativa sono degni di un romanzo o di 
una grossa produzione cinematografica. Solo i 
giochi della LucasArts potevano, fino a oggi, van- 
tare questo spessore. Personalmente avevo sem- 
pre considerato la lotta Sierra /LucasArts come 
uno scontro tra quantità e qualità ma, con Gabriel 
Knighf, improvvisamente la società di Roberta 
Williams ha annullato la distanza. 

La trama del gioco è incredibilmente coinvol- 
gente, e capace di tenere incollato il giocatore al 
video come un romanzo di Michael C ridilo n. Ma 
la cura dedicata a questo aspetto del gioco non ha 
fatto trascurare ai progettisti la sezione degli enig- 
mi da risolvere, ricchissima e capace di sfornare 
pane per i denti degli avventurieri più smaliziali. 
Non solo la qualità e la quantità degli enigmi di 
Galeri Xrtight colpisce la fantasia, ma anche la lo* 
! ro natura. Scoprire il segreto di un vecchio orolo- 
gio coperto da simboli cabalistici partendo da un 
oscuro frammento di poesia in tedesco è molto 
più bello e stimolante rispetto al tradizionale “usa 
l'osso con il cane*", e molti dei rompicapo pre- 
sentati dal gioco sono proprio di questo tipo. 

La trattazione del genere horror/ avveri tu roso è co- 
si completa che, mentre giocavo, pensavo che da 
| Gabriel Xnig/if si potrebbe trarre un’ottima avveri* 

I tura per un gioco di ruolo da tavolo come // Ri- 
risiamo di Cthw&u. 

Inoltre la Jenscn non esita a fare uso di tutti i 
trucchi dei narratori più bravi per tenere avvinto 
il giocatore. Non importa quanto si faccia o si sco- 
pra. ce sempre qualche elemento misterioso su 
cui non si potrà fare luce fino al giorno dopo. 
Inoltre non manca una difficile storia d'amore 
[ ricca di contrasti e colpi di scena che si dipana 
durante i dieci giorni durante i quali si svolge 
^avventura. Insamma, staccarsi dal programma è 
davvero diffìcile, proprio come da un buon ro* 



Un allegra bar dove passiamo buona parto dei no- 
stro tempo libero. Quest tutta la giornata, cioè. 


manzo. 

Gabriel Xnìgftf fa davvero paura, soprattutto se lo 
giocate di notte con tutte le luci spente. Come 
ogni buon romanzo horror, non spreca subito tut- 
te le sua cartucce, e all'inizio gli elementi sovran- 
naturali sono quasi assenti. Proprio per questo, 
però, quando si manifestano hanno un notevole 
impatto sul protagonista e sul giocatore. L'improv- 
viso variare dell’accompagnamento musicale e al- 
tri indizi che preannuncio che sta per succedere 
qualcosa di brutto non mancano mai di fare corre- 
re un brivido lungo la schiena, e quando il qualco- 
sa di brutto succede.,, beh. a un certo punto mi so- 
no alzato e ho acceso la luce. 

Coirle/ Knight non è privo di difetti, e il princi- 
pale è che certi enigmi sono davvero troppo diffici- 
li, al lìmite della frustrazione. È un classico gioco 
da giocare in due o in tre, con frequenti scambi di 
scoperte e opinioni. Inoltre il modo in cui alcuni 
enigmi sono proposti è davvero discutìbile: a un 
certo punto, chetando su una libreria appare la 
scritta “Gabriel ha già letto tutti quei libri, e non 
intende farlo di nuovo". Nonostante questa decìsa 
affermazione, in alto a sinistra c'è un libro impor- 
tante ai finì dell'avventura, c il programma pre- 
suppone che, malgrado il primo messaggio, il gio- 
catore vada avanti a criccare sul mobile fino a 
quando non lo trova. Questa inutile imprecisione 
mi ha tenuto bloccato per tre ore. 

Un altro difetto è che talvolta il programma pre- 
suppone che torniate in una locazione già esplora- 
ta anche se non avete motivo per farlo. Dopo poco 
si impara che è bene ogni tanto fare un giro di 
routine per tutte le locazioni, tanto per controllare 
che non sia accaduto qualcosa di nuovo. La cosa 
però è noiosa, e spesso non serve a nulla. 

Detto ciò, non possiamo che sottolineare come 
Gabriel Knight sia la più bella avventura a cui ri sìa 
capitato di giocare quest'anno, fin dai tempi di Fa- 
u of Alla n l/s. Se fané |ensen continuerà a produr- 
re giochi con questo spessore e questa qualità, le 
mie notti future saranno sempre più occupate. 
Uh... ripensandoci, forse sono meglio i pomeriggi. 
Con tanto sole. 



Genere Avventura 
Casa Sierra-on-Linc 
Sviluppa tare Interno 
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« Alcuni enig- 
mi tona trop- 
pa complessi, 
a soffrono di 
qualche im- 

P recisione 

* L'interfaccia 
utente non si 
è ancora evo- 
luta lignifica- 
thramenfe 


Versione PC 




Gabriel Knight 


WJ 


occupa 17 Mb 
,/fr ' su hard disk, 
a richiède un 
AAJ- processore 

386 o superiore 
e almeno 4Mb di 
RAM. Può essere Installa- 
to sia in versione DOS 
che In versione Windows. 
In questo caso la massi- 
ina risoluzione possibile 
è 640 x 480, quindi se 
avete Windows configura- 
to in una risoluzione su- 
periore la finestra di gio- 
co non occuperà tutto lo 
schermo. Una VGA 640 x 
480 x 256 colori è altresì 
indispensabile, il sonoro 
supporta SoundBlaster, 
Roland, AdLib e General 
MIDI. 


Versione CD-RQIV! 


In arrivo tra po- 
A diissimo, sarà 
Interamente 
parlata. Le 
voci Inclu- 
r dono quello 
r prestigiose di 
F Tlm Curry (stella 
del “Rock? Horror Pi et uro 
Show”) per Gabriel e 
Mark Marnili (Luke 
Skywalker di “Guerre 
Stellari'') per II suo amico 
Detective Mosley» 




940 " 



GAbriet Knight i un gioca curalo 
sotto ogni suo ((pitto, drfla tra- 
ma: all'imple mentanone tecnica 
La Sierra si * finalmente scrolla- 
ta <tì U&4SU là tradizione negati- 
va di giochi tecnicamente cura- 
tissimi ma poveri di spessore 
(tomo, non abbiamo paura di 
dirlo, Il best-seller Wnj'i Quest 
Vi) e ha prodotta un titolo che 
rimarrà negli annali del genero. 
In particolare, al di 11 del re man- 
zi di Annie Rice, Gabriel Knight è 
un gioco eh* nel nostro paese 
farà felici gli appassionati di Vy- 
fan Dog * Martin Mestare, sta 
per la grande somigliente del 
protagonista con l'eroe di Tizia- 
no Sciavi Ut Gabriel sulla coperti- 
na del manuale sembra Qylan di- 
segnato da Casertano!, Sia per 11 
rigore con cui gli elementi cultu- 
rali del background (Vodoo, eso- 
terismo africano, magia nera) 
sono stati ricercati e implemen- 
tati A quando l'edizione In lin- 
gua italiana T 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Vincenzo Bere tra 


H 



Il settore delle avventure grafiche animate è così vasto che non ci 
sono difficoltà a trovare alternative. 

Quando sì tratta della qualità, però, il discorso cambia... indiana Jo- 
nes e // Fato dì Atlantide resta sempre nel nostro cuore per la trama 
coinvolgente e Ea brillantezza del dialoghi, seguito a ruota da 
Monkey Isìand li e . Se vi piacciono le avventure 

investigative complesse e ricche di colpì di scena, un ti- 
tolo discreto è Laura Bow ih sempre della Sierra, mentre 
la MicroProse con il suo Phantom of thè Opera ricorda le 
atmosfere tetre e inquietanti di Gabriel Knight , anche se 
questa avventura non è adatta agii avventurieri piu 
esperti. Infine, tra poco, dovrebbe arrivare BloodneL 
una storia di vampiri e pirati informatici ambientata 
in un tetro futuro cyberpunk, Vi faremo sapere. 








a macchina sfreccia a tutta velocità sulla pista d’asfalto, sterza 
o istante ed evita per un soffio un palo ai lati del circuito, supera 
acchina, accelera e si immette nel rettilineo per lo sprint finale: un 
a testa... siete primi! 



Fi della Domarle è un gioco che ho già avuto la 
possibilità di provare e recensire nella sua prece- 
dente versione per Sega Mega Drive. Nel numero 
20 di Game Power, infatti , si era meritato un voto 
equivalente a un Sappiano” 890. 

La. versione Amiga è veramente velocissima e 
ben realizzata, lo scrolli ng è fluido e privo di ral- 
lentamenti ma P fondamentalmente, non ci sono 
stati particolari miglioramenti rispetto alla versio- 
ne Mega Drive: i pregi e i difetti sono rimasti es- 
senzialmente gli stessi. Nel menu principale delle 
opzioni potrete decidere molte cose che influenze- 
ranno direttamente la gara e le vostre probabilità 


di vittoria. Tanto per cominciare è consigliabile fa- 
re irn bel po' di pratica, anche perché (soprattutto 
nella versione 1200) la velocità e la fluidità dello 
scrolline raggiunge livelli tali da far perdere lette- 
ralmente il controllo. Fortunatamente, attivando il 
tasto "Capa Lodri è possibile rallentare il 1200 alia 
velocità della normale A500. Per allenarsi, dun- 
que, è preferibile, in primo luogo, selezionare 
l'opzione demo e dare un'occhiata alla pista sele- 
zionata mentre il computer gioca per voi, in modo 
da prendere familiarità con il percorso. Potrete 
quindi allenarvi direttamente con V opzione Trai- 
ning, selezionando una pista a vostra scelta e con- 


tinuando a percorrerla finché non ri sentirete suf- 
ficientemente sicuri da gareggiare contro i vostri 
avversari elettronici. Le gare “ufficiali" disponibili 
sono la corsa singola e il campionato. Nella corsa 
singola (chiamata arcade) dovrete superare un cer- 
to numero di automobili avversarie entro i giri di 
pista predeterminati: nella prima gara dovrete su- 
perare sei auto, nella seconda dieci, nella terza do- 
dici e così via. La seconda opzione, invece, vi per- 
mette di gareggiare su sei dei dodici percorsi di- 
sponìbili (divisi in due categorie) o su uno scelto 
direttamente da voi. 1 primi sei classificati dì ogni 
gara riceveranno dei punti, proporzionalmente al- 
la loro posizione d'arrivo: il primo dicci, il secon- 
do sei, il terzo quattro, il quarto tre, il quinto due e 
il sesto uno. Lo stesso numero di punti viene an- 
che assegnato alla relativa scuderia. 

Il tutto è ulteriormente modificabile dall'opzio- 
ne Player, che permette dì deridere il numero di 
giocatori concorrenti: V significa che gareggiate 














PROVE SU SCHERMO 


da soli contro il computer, che controlla tutti gli 
altri avversari; "2” permette di giocare contro un 
amico in “splìbscreen 3 " fl i vs CPU” permette di 
sfidare un singoio avversario, sempre controllato 
dal computer; Infine, "Turbo” è un'opzione parti- 
colarmente veloce e difficile che vi consiglio di se- 
lezionare soltanto dopo un bel po' di allenamento. 
Naturalmente entrambi ì 
giocatori possono usare il 
joystick, mentre il primo 
può anche decidere di 
usare il mouse. 

Ci sono quattro livelli 
dì "professionalità” dei pilota (o, se preferite, quat- 
tro livelli di difficoltà del gioco): Novi ce. Amateur, 
Professional ed Export La difficoltà modifica la ve- 
locita effettiva, l f aggressività degli avversari e la ca- 
pacità della vostra automobile di reggere ì fre- 
quenti (almeno all 1 inizio) scontri che farete. Le pi- 
ste a vostra disposizione sono dodici, e sono divise 
in due categorie: la Leg r (lnterìagos in Brasile, 


afe 

V I 


il principale pregio di FI 
è la sua velocità veramente 
incredibile e la fluidità 
dello scroltìng... 



Stiamo passando 3 tutta velocità sotto il ponte dell A pista di Monza: 
È necessario fare molta Attenzione all* curva in lontananza. 


Imola a S, Marino, Barcellona in Spagna, Monte- 
carlo a Monaco, Montreal in Canada e Castelet in 
Francia), e la Leg 2 (Sii versione in Gran Bretagna, 
Hockenheìm in Germania, Spa in Belgio, Monza 
in Italia. Estoni in Portogallo e Adelaide in Austra- 
lia). Prima di affrontare questa titanica sfida do- 
vrete decidere ancora qualche piccolo particolare: 
potrete scegliere se met- 
tere degli spoiler alti, me- 
di o bassi, se usare le 
marce manuali (premen- 
do in alto il joystick e il 
pulsante dì fuoco si inse- 
risce una marcia superiore, mentre premendo in 
basso e il pulsante di fuoco sì inserisce una mar- 
cia inferiore) o automatiche, e se utilizzare la me- 
scola dei pneumatici tenera, media o dura. Pas- 
sando al gioco vero e proprio posso dire che il 
principale pregio dì Fi e la sua velocità veramente 
incredibile e la fluidità dello scrollìng... Purtroppo 
questa velocità è una diretta conseguenza del prin- 
cipale difetto del gioco: l'assenza di particolari sul- 
lo schermo e la povertà dì dettaglio. Un altro gros- 
so difetto è dato dal modo in cui sono stati realiz- 
zati i box: dovrete entrare sotto un porticato ai lati 
del circuito e frenare fino a fermarvi, quindi pre- 
mere il pulsante di fuoco. È estremamente diffici- 
le entrare, e se per caso vi capita anche soltanto di 
sfiorare una delle colonnine del porticato, il pro- 
gramma vi riporterà a) centro della pista interpre- 
tando la cosa come un errore compiuto durante la 
gara, e non vi sarà più possibile entrare ai box pri- 
ma del giro successivo. 

Vari Abietti 



Bp 

Genere Guida 
Casa Domarti 
Sviluppatore Intento 



'Velocità «ra- 
zionale 

'Scrolline flui- 
dissima 
•£ lodabilità 
immediata 


'Grafica pave- 
ra e poco dpi' 
tagliata 
■ L'entrala al 
box e mal rea* 
lizzata 


Versione Amiga 


& 


Il gioco risiede 
su un solo di- 
schetto non 
installabile. 
Come già 

detto, la 

grafica è 
abbastanza scarna e po- 
co dettagliata, soprattut- 
to per quanto riguarda gli 
sfondi dei vari percorsi* 
ma fa velocità e la flui- 
dità dell'animazione e 
dello scroi li ng sono dav- 
vero eccezionali* soprat- 
tutto se fate girare il pro- 
gramma su un Amiga 
1200: dovrete frenare 
premendo il tasto di ca- 
pa rock" per arrivare a 
una velocità a portata di 
mano di noi comuni mor- 
tali... li sonoro non è ec- 
cezionale e aggiungere 
qualche effetto avrebbe 
aumentato le possibilità 
dì coinvolgi mento. 


Niente Od dire: ri e sicuramente 
un gioca ricca di opzioni diver- 
tenti e alili e coinvolge II gioca- 
tore in maniera semplice e im- 
mediata. La velocità 0 la fluidità 
dello scroi ling, poi. danno quasi 
l'impressione di essere all'Inter- 
no dell'Automobile. | difetti so- 
pracitati tono, d'altra parte, sta- 
ti determinanti al fini del K vo- 
lo. anche perché al giamo d'og* 
gl II popolo amighista è affetto 
da sindrome di inferiorità rispet- 
to ai prodotti per PC, ed è prati- 
camente impossibile non fare 
nessun tipo di paragone. Co- 
munque gli amanti dei giochi di 
corsa potranno sfidare gli amici 
In corse mozzafiato sulle più fa- 
mose piste del mondo. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 





FI è il diretto discendente di un vecchio gioco 
francese di nome VroomU ma ci sono anche 
molti altri tìtoli che possono appassionare un 
amante dei giochi di corsa. Chi vuole sfreccia- 
re sulla strada al volante di un bolide da corsa 
e possiede l'Amiga pud orientarsi verso titoli 
come Lotus l f 2 e 3, della Gremlin 
Graphics (soprattutto tJ secondo 
capitolo che* almeno a mio parere* 
è particolarmente bello e ben riu- 
scito)* che saranno presto disponì- 
bili in un'unica trilogia riveduta e 
corretta. Altrimenti potrete dare 
un'occhiata a Jaguar XI 220 della Core Desi- 
gn* altro gioco che permette una sfida a due 
giocatori utilizzando lo split-screen. 






A ministra in atta: ùiVàltrd immagine del giaco a due 
in split-screen,.. Siamo un po' indietro rispetta *9 na- 
stra avversarla, ma non c'è da stupirsi, dato che e te- 
nuto dàT computer. 

In bassa: a Fata della pista, proprio sulla vostra de- 
stra, potete vedere i maledetti box, tanto difficili da 
raggiungerei 

A lato: una mappa del percorso SU cui stiamo corren- 
do. Viene mostrata in alta a sinistra sullo schermo e 
viene aggiornata con la nostra posizione e quel- 
la del nostri avversari. 
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ALONE IN THE DARK 
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SHADOW OF 


Dai nostri rivenditori 


la festa continua... 
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a SSI soccorre gli assetati di GdR tridimensionali, e ci 
un gioco che promette 4 bilioni diversi di dungeon, al posto dei 
of thè Beholder 3. Da accaparrarsi al volo, o da lasciare 
Chi meglio di Paolo “Beholder” Paglianti potrebbe trovare 
la risposta a questo inquietante quesito. 


Farse avremmo 


fatta meglio a escludere te creature 
émi nastra dumgeen,.. 


Clìccando sulla faccia del personaggio, potrete esaminare le informa adoni (nel clas- 
sico stile AD & D) del nostro mezz'elfo. Bel tìpino, no? 


Un enigma tipico di D mìf i ii i Hack: por superare la porta controllata da guasta ser- 
ratura, dovrete trovare fi pezze mancante. 


Se rientrate nella nutrita schiera di avventurieri 
che hanno passato notti intere a svelare i misteri di 
Water Deep, quelli annidati nel Tempio di Dark 
Moon 0, ultimamente, esplorando la magica città 
di Myth Drannor, Dungton Hack sembra fatto ap- 
posta per voi. Invece di presentarvi un solo dun- 
geon già pronto per l'uso, permette di crearne uno 
nuovo per ogni partita, adattato secondo i gusti 
personali del giocatore che, una volta tanto, può 
scegliere il numero di tesori e quanto siano forti i 
suoi nemici. Una bella promessa, quasi al limite 
del credibile, vero? Prima di tutto, bisogna creare 
un personaggio ex novo, oppure sceglierne uno tra 
quelli già confezionati dalla SSI: purtroppo in Dun- 
gton Hack non controllerete un intero Party, ma vi 
immergerete nell'oscurità degli abissi soli soletti. 
La creazione del vostro alter ego Fantasy segue le 
classiche regole ÀD&D, tuttavia troverete, oltre ai 
" soliti” Paladini, Ranger, Chierici, anche la nuova 
classe dei Bardi, che accomuna i pregi (e i di- 
fetti) del mago e del ladro. Si passa poi alla ge- 
nerazione del vostro dungeon privato, eli e può 


essere personalizzato nei minimi dettagli grazie a 
un'apposita schermata con cui potrete controllare i 
parametri delle segrete che vi apprestate a esplora- 
re. Naturalmente potrete scegliere la grandezza del 
Dungeon (da io a 25 livelli), il numero di mostri 
che incontrerete e la mas- 
sa di tesori che aspetta so- 
lo il vostro eroe per essere 
raccolta. Ma non è tutto! 

Potete scegliere anche se 
mettere trappole magi- 
che, insidiosi trabocchet- 
ti, invisibili muri illusori o addirittura decidere se 
includere 0 meno un livello subacqueo, qualche 
manciata di Mostri non -morti e condire 13 tutto con 
zone Antimagiche ed enigmi multi-] 1 vello. Oltre ai 
parametri “geografici" del dungeon, controllate an- 
che le caratteristiche dei Mostri (se possono o me- 
no lanciare incantesimi), della potenza delle arti 
Arcane, 0 la frequenza di porte che richiedono una 
chiave per poter essere aperte. La gamma delle op- 
zioni è quindi davvero strabiliante e, almeno a pri- 


Invece di presentarvi un solo 
dungeon già pronto per Vuso, 
permette di crearne uno nuovo 
per ogni partita 


ma vista, si ha la sensazione di poter creare vera- 
mente un gioco alla Eye of the Beholder modellato 
dal proprio gusto personale. Inutile dire che chi ri 
scrive ha creato un dungeon immediatamente e, 
dopo aver afferrato la solita spada e il fido mouse, è 
partito subito per l'esplo- 
razione. 1 primi esperi- 
menti hanno sottolineato 
1 Limiti di Dungeon Hack : 
se mettete, per esempio, 
Key Frequency al massi- 
mo. vi ritroverete som- 
mersi letteralmente da chiavi di tutti i tipi, dalla 
Copper Key del primo Beholder, alla Faith Key dei 
terzo episodio. Immaginatevi poi a selezionare un 
alto Treasure Ammounìl Vi sembrerà di essere nel 
deposito di Zio Paperone! 

Tuttavia queste situazioni paradossali si presen- 
tano solo quando scegliete dei valori troppo alti 0 
troppo bassi: come dice il famoso motto latino, il 
giusto sta net mezzo! Dopo qualche tentativo, ho 
trovato la combinazione che mi soddisfaceva: pur- 





t Per it mio viaggio nell' Abisso ho creato un 

forte Chierico/Ranger Mezz'Elfo, che ho 
I poi guidato in un Oungeon di dieci livelli di 

difficoltà media. I primi tre livelli non era* 

I \ no particolarmente difficili: ho perso solo 

un po' di tempo a cercare la chiave di una 
diabolica porta, che, per puro caso (o for- 
se no?) era nascosta dall’altra parte del 
labirinto, mentre un po' più avanti ho avu- 
to dei problemi perché non trovavo le scale, finché non ho trovato uno scroi! che ri- 
portava la mappa completa del livello, e ho scoperto i tre muri invisibili che nascon- 
devano l'uscita- Gli unici nemici degni dì nota sono stati gli Uomini Topo, che, come 
suggeriva uno scroli trovato da quelle parti, sono vulnerabili solo alle armi magiche, 
li quarto e il quinto livello erano abitati da un'orda di Non Morti, che avevano la pes- 
sima abitudine di sottrarmi livelli di esperienza. Stavo già disperandomi, quando ho 
trovato il famoso High Priest Myrh's Holy Symbol che, come ho scoperto dopo poco 
tempo, mi permetteva di lanciare un incantesimo in più per ogni livello: da allora ho 
potuto contare sul Restoration per recuperare ì livelli drainat! dai Non Morti. Pur- 
troppo sono rimasto bloccato al settimo livello 
- i per diverso tempo, prima di accorgermi che un 

I ;v£/: ' ■ 

f È f / I piccolissimo pulsante (con tanto di led luminoso!) 
/ r / / T ! mi apriva la strada verso le scaie. Era sbarrata da 

' / / \ una colonia di Draghi Non - Morti che mi ha reso 

< / Jf j * la vita davvero dura! I tre livelli successivi erano 

L|1 1 contraddistinti da diversi tei etras portato ri U cubi- 

1 cl”, che però non sono stati di grosso intralcio; 
inoltre al settimo livello sono incappato In una 
trappola magica che mi appesantiva l'inventario e 
mi rallentava. Infine, mi ha colpito !a forma 
. y ji | dell'ottavo livello, che ricorda abbastanza uno dei 

| livelli finali di Eye ofBehotder2. Il nono livello era 
L ;i! | sommerso dall'acqua, ma per fortuna un Elmo di 

| I Underwater Breathing mi ha salvato dai flutti, e 
i sono riuscito ad arrivare all'ultimo livello, dove, 
SU* m dopo diversi scontri con i tentacoli dei temibili 

Feyr, ho recuperato l'Orb tanto desiderato! 


j 1 troppo, mi sono accorto clic il mìo primo perso- 
naggio. un Paladino, aveva dei problemi già al 
quarto livello del dungeon, semplicemente perché 
non poteva lanciare incantesimi curativi fa parte il 
frettoloso Lav on Hands), 

Certo, ho trovato diverse pozioni c qualche scroli 
clericale, ma alla fine ho dovuto desistere e rico- 
minciare da capo con un altro personaggio. Anche 
se normalmente preferisco personaggi Single 
Class, per la seconda esplorazione di Dimg^oi 
Hflct ho creato irn Ranger /Ghie ri co. (le cui avven- 
ture sono brevemente narrate nel box che trovate 
in queste pagine) e devo dire che non solo se l’è ca- 
I vata benissimo, ma è riuscito pure a finire il dun- 
| geon. 

Come si può intuire dal piccolo racconto delle 
peripezie di questo mezz'elfo, non dovete aspettar- 
vi un gioco strutturato secondo una trama rigida, 
in cui ogni stanza ha una sua logica ben definita, 
tutti gli oggetti sono posizionati in modo che li tro- 
I viate al momento giusto e. soprattutto, il dungeon 
I è stato concepito a tavolino solo per la vostra esplo- 


razione. come fimds of iore o i tre capitoli di Eye of 
thè Behoider. In fondo, si tratta semplicemente di li- 
velli generati casualmente dal computer, quindi 
aspettatevi di trovare corridoi senza uscita che non 
hanno un senso logico, stanze vuote oppure oggetti 
disseminati indiscriminatamente per la mappa. 
Inoltre, non troverete i famosi "enigmi" con peda- 
ne o tei etra s portatori che hanno messo a dura pro- 
va i fan della saga del Eeholder. né incontrerete 
nessun tipo di NPC Tuttavia i dungeon, anche se 
generati casualmente, hanno un denominatore co- 
mune che li rende comunque interessanti: per 
esempio i muri illusori sono messi in punti strate- 
gici, anche abbastanza difficili da scovare e. nor- 
malmente, proteggono locazioni importanti, come 
una scala o un tele trasporta toro. Anche i mostri e 
gli oggetti più importanti sono collocati dal compu- 
ter con una certa logica, seppur primitiva: normal- 
mente. se trovate un avversario particolarmente po- 
tente o pericoloso, vuol dire che siete vicini aliti sci- 
ta o a un oggetto magico di una certa ini portanza. 
Niente "stanza con nove pedane" (ve la ricordate?. 


K VOTO 


Gemere GdR 
Casa SS! 

Sviluppatore Dream Forge 


ì 7 3 4 5 6 7 & 9 IO 



■ Malti, fin 
troppi Dun- 
geon da esplo- 
rare 

> Permetto di 
creare Ufi dun- 
geon Su misu- 
ra! 

■ Finalmente 
la SSt ha sco- 
perto t' Anto- 
ni -apping 


- Un po' trop- 
po lineare 

* Sconsigliato 
a perso nnggl 
Single Classi 

* Non- ci sono 

MFC COn Cui 

dialogare. 


Versione PC 


Oltre alla solita 
iv/y. VGA e al 
classico 
mouse, Dun~ 
geon Hack 
pretende ben 12 
mega byte di spazio su 
hard disk; inoltre, per ap- 
prezzare il sonoro digita- 
lizzato e le finiture grafi- 
che t avrete bisogno di 
quattro mega di RAM; in- 
fatti se non avete abba- 
stanza memoria, il gioco 
eliminerà prima gli effetti 
sonori e poi qualche ri- 
tocco grafico, e potrete 
avventurarvi per r suoi la- 
birinti casuali anche con 
soli due mega. Sono rico- 
nosciute le schede sono- 
re SoundBlaster (senza 
distinzione tra normale, 
Pro o 16), la Adfib e la 
Roland. Vivamente scon- 
sigliato se non avete al- 
meno un 3B6 a 2 5 MHz. 


La grafica e il samara di Dun- 
geon Hack sono prat le amento 
identici a quelli di Eye of thè 
Behofdw 3. Il vasto campionario 
di armature, armi e oggetti vari 
è stato ri elaborata dal divèrsi 
giochi della SSL come la Gold 
coin di The Sumrtmning. Per for- 
tuna è stato in»rfto r automa p 
paggio e un utile "radar locale " 

che permeile di tenero lotto 
controlla le Immediate vicinan- 
te, Sicuramente II singolo dun- 
geon non è aJE h altez*a di uno 
"cunfcrianàtu" ad Arte dai pro- 
grammatori. e si tento la man- 
canza degli “enigmi" che sana 
l'anima di tulli I giochi Ispirali 
all'Intramontabile Dungeon Afa- 
sten tuttavia nell' insieme que- 
sto nuovo "esperimento" della 
SSI è divertente e accattivante, e 
offre ima sfida diversa ogni vol- 
ta che si crea un nuovo dun- 
geon, Rivolto agli appassionati 
di questo genere di GdR. a cui In- 
teressa più l'esplorazione e II 
massacro dei mastri. 
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bidR). ma diverse chiavi (anche abbastanza origina- 
li] da trovare, molte leve e pulsanti segreti, qualche 
tele trasportatore, un 'immensità di nemici da scon- 
fìggere e migliaia di mappe non ancora generate 
che aspettano solo di essere esplorate... 




Paolo Pagfianti 


Se sarete abbastanza forti, scaltri e veloci, potre- 
te arraffare un bel po' di tesori dalle segrete. 










■prove su schermo 



Leisure suit 


: 


■ 

■ 


up or slip out! 

ì*?? arry colpisce ancora! Il nerd più famoso dei videogiochi si 
concede una lussuosa vacanza, in uno degli alberghi più esclusivi della 
costa, alla ricerca della donna ideale, senza però rinunciare a qualche flirt 
occasionale... 





» l&rry e finalmente riuscirò a esaudire il desiderio di frese c- sta riscuotendo La ricompensa dallo prespero- 
I.M sa maniaca dei fiorì. Ma non credo il nostro nerd Sia ptìi tanto felice... 


Il solito, sporco trucco del proiettore! Quando Larry passa al setaccio I rifiuti trova sempre qualche utile 
oggetto. 




E con questo siamo a quota sei, anzi no. cinque, 
visto che il quarto episodio è stato dato per di* 
sperso. Questa nuova puntata dell'interminabile 
saga di Larry inizia con un piacevole colpo di sce- 
na: invece che scoprire il tradimento della moglie 
omosessuale o dover rischiare la propria pelle per 
i servizi segreti, il nostro (anti)eroe viene invitato 
da una magnifica biondona all’epico show televi- 
sivo ‘"Stallion Competi tion", e riesce addirittura a 
vincere il secondo premio! Certo, essendo solo 
due i partecipanti non ci sono molte possibilità di 
finire peggio, ma in fondo questi sono dettagli 
secondari; Uny viene prontamente spedito in li- 
mousine allo splendido hotel "La Costa Lotta', 
dove lo aspettano nuove e piccanti avventure. In- 
fatti. grazie al suo infallibile fiuto, Larry scopre 
quasi subito che nelThotel ben otto ragazze sono 
pronte a ripagare chi soddisferà i loro più re- 
conditi desideri con metodi originali e poco 
ortodossi. 


Come c'era da aspettarsi, niente di nuovo in 
questa ennesima avventura di Larry: messi da 
parte gli scomodi abiti di agente segreto, il nostro 
eroe questa volta dovrà confrontarsi con una se- 
rie apparentemente infinita di frivoli problemi 
femminili, come una macchina anti-cellulite in 
panne o la ricerca dì un 
fiore esotico, sapendo 
fin troppo bene che que- 
ste ragazze sono dispo- 
ste più o meno a tutto 
pur di vedere risolti i lo- 
ro piccoli problemi. 

Tuttavia, oltre alla classica ricompensa maschi- 
lista, le otto pulzelle aiuteranno Larry a conqui- 
stare una nona ragazza, destinata a diventare la 
donna ideale del nostro simpatico nerd: che si 
tratti di una nuova Passionate Patti? 

Guiderete Larry per i meandri del gigantesco 
albergo con la tradizionale interfaccia di controllo 


della Sierra, con l'aggiunta di qualche piccola no- 
vità: prima di tutto, scoprirete che finalmente so- 
no tornati gli imbattibili menù a tendina (alla 
Windows, tanto per intenderci) die ri permetto- 
no di salvare, caricare, ecc,„ direttamente e intui- 
tivamente, Inoltre, Io stesso Al Lowe ha deciso di 
rendere sempre visibili i 
sei comandi disponibili, 
posizionando le corri- 
spondenti icone nella 
parte inferiore dello 
schermo. Oltre alle solite 
istruzioni che vi permettono di spostarvi, prende- 
re o interagire con oggetti, e parlare con gli altri 
personaggi, è stato inserito un nuovo comando, 
che. molto esplicitamente, è contraddistinto da 
un'icona raffigurante la zip dei pantaloni: se non 
capite a cosa possa servire in Larry 6 ? probabil- 
mente farete bene a girare pagina e leggere la re- 
censione di un altro gioco! Anche la grafica, dopo 


Al Lowe ha deciso di rendere 
sempre visibili i sei comandi 

disponibili 
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Si ringrazia Pergioco-Mi 



My motto is: "T7ew,i. 
Vidi, Uisa!” 


Per accontentare Shablee- do- 
vrete trovarle un nuovo vestito, 
E vi assicuro che non è per nien- 
te semplice! 



Se vi piacciono le allegre e spensierate avventure di Larry 6, dovre- 
ste provare gii altri episodi della saga, soprattutto I primi due, che 
però richiedono di inserire i comandi con la tastiera invece che con 
comode icone. Le battute divertenti e un po' da osteria che trovate 
nella serie imperversano anche nelle peripezie di ~redcìy Pharkas 
Froniier Pharmacist ; f altra avventura Sierra guarda caso 
firmata da Al Lowe , aiie prese con cavalli fìautulenti, ri- 
fiuti solidi puzzolenti, e altre amenità al limite del volga- 
re, Se invece preferite qualcosa di più serio, perché non 
date un'occhiata a di Potice Quest 4, recensito in questo 
stesso numero? 


Io sfortunato tentativo a "cartone animato s pro- 
porzionato di JLarry 5, è ritornata semplice e rea- 
listica > gli sfondi sono molto colorati c puliti, e a 
volte le inquadrature sono originali e divertenti, 
come quella alla Kidk Off della palestra di aerobi- 
ca. Quando incontrate una delle nove ragazze nei 
guai, appare una veduta ravvicinata, m oocito rav- 
vicinata e... molto interessante, che vi permette 
di ammirarne i pregi, oltre che scambiare quattro 
1 chiacchiere. Purtroppo il sistema di dialogo è ab- 
bastanza primitivo: non solo non potrete decide- 
I re cosa dire con parole vostre, ma neppure sce- 
gliere tra diverse frasi già pronte, come nelle av- 
venture della LucasÀrts. Larry si limiterà a dire 
queDo che più o meno ci si aspetta in base a ciò 
che è successo in precedenza: per esempio, la 



La palestra di body building? Qui Incontrerete un'altra 
rg gazza. Th imberbi rcL afflitta da imponibili problemi. 


prima volta che parlerete con Cav, scoprirete che 
vuole un appuntamento a tre nella sauna. Tutta- 
via, se tentate di nuovo di scambiare qualche pa- 
rola in più, scoprirete che continua imperterrita a 
dire le stesse parole, e di conseguenza Larry ri- 
sponderà sempre allo stesso modo. Basta però 
parlare con un'altra ragazza per cambiare la se- 
quenza domanda/risposta, e poter finalmente Fis- 
sare rappuntamento con Cav. Questo sistema è 
un po’ troppo rozzo per gestire un'avventura che 
non è per niente lineare come Larry 6, in cui otto 
enigmi abbastanza complessi si intrecciano co- 
stantemente tra loro: a volte sentirete parlare di 
luoghi e oggetti che non avete ancora visto, e non 
potrete neanche chiedere dove si trovano la sau- 
na 0 la spiagga. Per fortuna la mappa del gioco 



Gli' accompagnatori turistici possono dormire, mangiare e (Censura) 
In queste tende. Notate il barile pieno di bottiglie di al coolici! 



Genere Avventura 
Casa Sierra 
Sviluppatore Ài Lowe 



■ Scarsa ìnte- 
r&xione con i 
personaggi 
* A volte basta 
aprire una 
porta per la- 
sciare questa 
valle d! lacri- 
me 


* Le salite si- 
tuazioni diver- 
tenti e Inusua- 
II di Larry 


Versione PC 
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Ow 


Per ammirare 
le sventinone 
di Larry 6 
dovrete di- 
sporre di dieci 
megabyte su 
hard disk, i 640 K dì me- 
moria base e una versio- 
ne del sistema operativo 
dalla 5 in su. Per quanto 
riguarda il processore, 
come per tutte le avven- 
ture Sierra basta anche 
Perniai antidiluviano 286 
a 16 mhz; naturalmente, 
se disponete dì un 386 o 
superiore il gioco gira 
meglio e più velocemen- 
te, Il programma ricono- 
sce e usa quasi tutte le 
schede musicati, compre- 
se r AdLib, la SoundBla- 
ster, la SB 16, la Gravis, 
la Roland e la General Mi- 
di. Una piccola nota tec- 
nica; installare Larry 6 
sotto Windows vuol dire 
dimezzare la velocità, per 
ora la soluzione migliore 
resta giocare io sotto 
Dos. 



Dopo lo scadente quinta episo- 
dio Larry torna f in al munti- alla 
ribalta. Certo. Larry G non è mol- 
lo originalo: In diversi punti ri- 
corda si mariani incontrale nel 
primo e II secondo episodi u (to- 
me Il concorso iniziale a la ricer- 
ca disperala di un pre»ndUvoL 
ma rimane comunque divertente 
e giocatine- Gli enigmi non cono 
pbrttctil armento difficili o astio 
si. e. a parie qualche particolare 
di cattivo gusto, lu scenette non 
sconfinano nella volgarità pura 
c semplice. Perderete un po' di 
tempo alt' inizio per scoprire le 
diverse loca fiorii e. sopra li ut tu, 
quali porte 0 meglio lai* lare ben 
ihi uve. ma per II resto l'avventu- 
ra Scorre tranquilla. 

Anche se Il gioco 0 slato classifi- 
cato come "non appropriato pur 
i minorenni", non peniate- di tra 
vare scene hard care o nudi mar- 
cafiato. perche rimarreste 
profondamente delusi. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


non è molto grande, ma perderete comunque un 
po' di tempo vagando senza una meta precisa per 
trovare una particolare locazione, 

A rendere ancora più frustrante f esplorazione, 
ci sono delle locazioni, poche per fortuna, in cui 
basta aprire una porta per finire precocemente 
f avventura: nel bar, per esempio, aprendo T inno- 
cente porta dietro il bancone si finisce affogati, 
mentre entrando nella sauna vestiti vi sciogliere- 
te come un cioccolatino in un forno. 

Il programma ha però il pregio di segnalare 
quando è consigliabile salvare la partila, magari 
dopo aver soddisfatto una delle ragazze, o quan- 
do saranno passati più di cinque minuti dall'ulti- 
mo salvataggio. Tutto sommato è abbastanza di- 
vertente giocare a Larry 6, che sicuramente ha re- 
cuperato in termini dì giocabilìtà dalla precen- 
dente avventura, e anche se forse non riesce a 
uguagliare le vette raggiunte dai primi tre popo- 
larissimi episodi, riesce comunque a catturare 
r attenzione del giocatore. 

Paolo Paglianti 
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Uno dei primi esempi di guardiani. Proprio imponente e soprattutto ben colorato. 


fondali bio-meccartici sono simili a quelli del capostipite del genere: R-Type. 



er gli appassionati di shoot'em np, sta per cominciare 
un’altra odissea! La Greinlin ha sfornato un nuovo gioco, capace di 
tenervi incollati allo schermo finché non avrete distrutto anche l'ultimo 
extraterrestre che minaccia l'alleanza dei Mondi Liberi; mollarlo prima vi 
sarà quasi impossibile!!! 


Verso la metà del 24“ secolo. Tu omo comin- 
ciò a compiere viaggi stellari che gli permise- 
ro di scoprire ini ori e strani mondi. Nel Tan- 
no 2549 si stabilì l'alleanza dei Mondi Liberi 
col preciso scopo di garantire una coopera* 
zione pacifica tra i principali sistemi solari. 
Nel 2723 si scoprì un nuovo sistema stellare 
che rivelò l'esistenza di forme di vita in felli* 
genti. Alcune tracce di una tecnologia avari* 
zata provarono che l'uomo non era più solo 
nella galassia... 


Forze sconosciute attaccarono i Mondi Li* 
beri alTinizio del 29° secolo, dando inizio a 
quella che fu chiamata 
"The Blaze". Questa 
guerra ridusse la popo- 
lazione della metà e il 
livello di tecnologìa re- 
gredì al punto tale dal 
renderla paragonabile 
a quella dei giorni nostri. Fu così che nel 
2867 furono selezionati un ridotto numero 


La grafica è curata, precisa 
e ricca di impensabili 
particolari sia per quanto 
riguarda i fondali sia 
per le varie creature 


Il pilota del caccia. Non c’è da meravigliarsi che 
sia stalo scelto per una missione senza ritorno. 


l particolari della grafica rivelano la cura posta nella 
realizzazione di questo ottimo sparatutto. 


di uomini e donne per il concepimento di 
uria task force, che potesse far recuperare la 
tecnologia perduta e riconquistare la libertà; 
tale unità operativa prese il nome di D Mero. 

La D Mero sì avvalse di una cosmonave per 
il suo volo nel territorio nemico che è appun- 
to quella che voi piloterete e che, inizialmen- 
te, partirà con un piccolo laser come arma. 
Durante il gioco, potrete incontrare dei bo- 
nus (palle fluttuanti) che, oltre alla riparazio- 
ne dei danni, vi saran* 
no utili per la costru- 
zione di nuove anni 
Parte fondamentale di 
questo gioco sono le 
soste negli stabilimenti 
(hanno l'aspetto di una 
cupola di colore verde}, dove potrete selezio- 
nare, una volta costruiti, nuove armi, propul- 
sori più potenti e perfino (ma questo dopo 
qualche livello) una nuova cosmonave per la 
quale, successivamente, saranno costruite al- 
tre fantascientifiche anni. AI disotto di ogni 
casella raffigurante l'oggetto die è in fase di 
costruzione, potrete notare le ore di lavoro 
che ancora necessitano affinché l'oggetto in 
questione sia pronto. 

D-Hcro è uno shoot'em up a scorrimento 
orizzontale, davvero formidabile, la grafica è 
curata, precisa e ricca di impensabili partico- 
lari, sia per quanto riguarda i fondali sìa per 
le varie creature che avrete il piacere di cono- 
scere. La giocabilità non è da meno, riuscire- 
te infatti a controllare bene la vostra cosmo- 
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nave fra sparì, alieni e strettissime intercape- 
dini, sempre ammesso che siate dotati di 
straordinaria agilità e prontezza dì riflessi. 
Gli effetti sonori sono molto realistici, non 
che io abbia mai assistito a una guerra inter- 
planetaria, ma l'accoppiamento fra ciascun 
"essere 1 " e il sonoro è davvero caratteristica. 

Coloro che amano i mostri di fine livello sa- 
ranno ben lieti di scoprire che, in D-Hero, 
avranno da sudare sette camicie, poiché ne 
incontreranno di fortissimi, enormi e. ..pro- 
prio "brutti” (in realtà sono decisamente fan- 
tastici, e curati nei minimi particolari) più 
volte durante uno stesso livello, illudendosi 
di essere finalmente giunti all'ultimo, ma ri- 
manendo con un palmo di naso quando si ac- 
corgeranno che lo schermo continua imper- 
territo a scorrere, inoltrandosi sempre più nei 
meandri del livello. 

Da non tralasciare le opzioni, che danno 
l'opportunità di poter regolare il volume della 
musica e quello degli effetti sonori a vostro 
piacimento inoltre potrete selezionare il gra- 
do di difficoltà del gioco, scegliendo fra easy, 
norma!, hard e arcade. Personalmente credo 
die già la difficoltà easy sia sufficiente per di- 
vertirsi, in quanto il gioco è basato su un li- 
vello abbastanza elevato e, se proprio vorrete 
osare passerete alla difficoltà norma! ma du- 
bito fortemente che tenterete con le difficoltà 
hard o arcade (a meno che non siate dei veri 
e propri “mostri"!!!) 

D-Hero è un gioco ricco di frenesia, esplo- 
sioni, abilità dove è assolutamente vietato di- 
strarsi , d sono cannoni ovunque che sparano 
a più non posso, per non parlare delle navi- 
celle nemiche e dei vari mostri che incontre- 
rete e che vi tolgono parecchia energìa ogni 
qual volta vi colpiscono; non essendo molte le 
vite a disposizione, bisogna badare alla pel- 
laccia per presentarsi in gran forma davanti 
ai mostri più potenti - quelli di fine livello per 
intenderci - ognuno dei quali ha un punto de- 
bole [a voi l'arduo compito di scoprirlo!) e per 
riuscire ad abbatterlo in tempi brevi dovrete 
adottare l'arma che più si adatta a tale scopo* 
La scoprirete a vostre spese, presentandovi 
piu volte davanti allo stesso mostro. La fanta- 
sia ai programmatori non è certo mancata, 
incontrerete infatti, cyborg, forni iconi giganti 
che depositano uova le quali, a loro volta, si 
schiuderanno dando alla luce formiche più 
piccole (ma sempre più grandi di voi) che vi 
daranno il tormento, robot veri e propri (si- 
mili ai mecha giapponesi), libell ulonì giganti 


in tunnel vorticosi e ogni sorta di altri "esse- 
ri”, Del resto non dovremmo stupirci di tali 
raffinatezze in casa Cremini, basti pensare 
alla saga di Lotus Esprit Turbo Challmge i. 2.3, 
o a giochi come Zool o il più recente Zool 1 
(del quale avrete sicuramente letto la recen- 
sione nello scorso numero dì K), 


Aida Barassi 


Non sarà difficile, come 
si suol dire, “intripparsi 11 
con un gioco del calibro di D-Hero che risulterà immediatamente 
coinvolgente. Per coloro che apprezzeranno e volessero cimentarsi 
ancora in sparatutto/spaziali dì questo tipo, consiglierei di rivolger- 
si al mìtico Team 17 e, se ancora non Io conoscessero, 
al loro Project-X che è tutt’oggi uno shoot T em up degno 
di lode e che, quando uscì, tenne Impegnati per parec- 
chio tempo molti di voi a tentar la fortuna nei vari livelli. 
Se vorrete informazioni più dettagliate e dare un occhio 
alle immagini dì Project-X, non dovrete far altro che 
andare a ripescare il numero 39 di K. 


S+pra possiamo ammirare un beN'effetto di riflessi 
sull'acqua. E ondeggia pure! 

Mf#, invece, un'altro esempio di mostro di fine livel- 
la, ancora una volta decisamente enorme. 


Genere Sparatutto 
Casa Cremilo 
Sviluppa tote Euphorta 


■Bella grafica 
«Ottimo sorto- 


-Suona gioca- 
biuta 


■ Difficolti ele- 
vala 


Versione Amigli 


La versione 
Amiga di Di- 
* sposabt* Wt* 
^ ro occupa 
/>/ V due di- 
, " schatti « 

non può 

essere installato su hard 
disk, ma 1 cambi di disco, 
come del resto 1 carica* 
menti sono pressoché 
inesistenti per cui, anche 
se non avete ri secondo 
drive, non avete di che 
preoccuparvi. Inoltre per 
girare D-Hero richiede al- 
meno un Maga byte di 
RAM. La grafica é ben 
realizzata così come ìl 
sonoro. 


K VOTO 

910 — 

iti 4 5 6 7 8 9 10 
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ìp loruHPlp Project X avrete già 
un iì mwi* irfp.i di tome 1 ponw 
piwip D Héro Dovrete aspettar- 
vi un gioco molto difficile cho vi 
terrà parecchio impegnali, so- 
prattutto se vi metterete in te- 
sta di finirla a tutti i codi nel gi- 
ro di pachi giorni Qui in redatto' 
ne chi ci ha provato si I ritrova- 
la COo un piccalo esaurimento 
nervoso, con le occhiale sotto gli 
occhi e con un aspetto pietoso 
m.t tu ìiifcuro che ne varrà la 
pena, vi accorgerete infatti che 
si tratta di uno shoot'em up 
dall ottima giocata il ita, fantasio- 
so e ricco di colpi di scena (vedi 1 
vari mostri} e a tal proposito, no 
avrete una proprio alla fine del 
gioco {sempre ammesso che ci 
arriviate! M) che vi fascera di cer- 
io la botta amarai II 

CURVA INTERESSE PREVISTO 










an Prospes o 1 


PE&&OCO&OM 

CATALOGO COMPARATO AMIGA PC DEI VIDE 


continua lo sconto 20 % 
sui giochi MEGADRIVE e 
SUPERNINTENDO 



i\0<Ì 0 9 


GAMES SOLO ORIGINALI SU DISCHETTO 


AMI 

m 

38.8 

48.9 
8ft,U 


79.0 

59.0 


71 .8 

Rii 

n .9 


69,9 

50fl r B 


50.9 

109.9 


59,9 

59,9 


59.0 

$8,8 


*5.0 


49.0 
90.» 
H3,3 
IO, E» 
79,9 


18$ 

99.0 

. , Q 

59.9 

139.9 

09.9 

91.9 
*1.9 

40.9 

109.9 

69.9 

19.9 


69.9 

In 

n0.9 

59.0 


39.B 

39 3 


108.» 

sè.» 


69 9 

799 

718 


! 


U.0 

a».» 

69,5 

•••■ ' 

70.9 

358 

399 


499 

498 

»9 

698 


598 

98» 

788 

i,.« -i 

798 

8«9 


4», 9 

698 

708 


4»8 


?».» 


108.3 


789 

128.» 


1289 


24.» 


W.V 


179 9 


48 9 

498 

439 

1498 

289 

B08 

i 

298 

289 


89.» 

498 


21.9 


898 

iM 

998 

1539 


1099 

1039 


789 


3»,» 


148,8 


1199 


789 


1099 

498 



889 

798 

68.8 


109 9 
1089 

708 

889 


$8.» 

«18 

889 

498 


49 '} 


498 


59.9 



78,t 

498 

489 


889 

598 

178 1 

899 

889 

599 

389 

1099 


::: 

t289 
1399 
1 19 8 

599 

889 

89 9 

IMI.» 


889 

898 


898 

1 1 0.8 

399 

999 


799 


799 

899 

n i 

120 9 

588 


698 

789 

IO?» 


{prc»ì In migliaia di Ut*} TITOLO 

IB63 

WORLD BOXINO 
f.Ftfl ATTACK SUB 
A'TRAIN 

A'TRÀIN * CONSTRUCTTON SET 
fl TRA IN CONSTHUCTIOW SE T 
AG. E 

A 120 AlfimjS 

A 120 a ina US U5A 

AOAMOOWÉO PLACES 

ACESOF THE PACIFIC 

ACES OF THE PACIFIC WWW 1046 

ACES OVE R EUROPE 

ACTION SPORT 

AD VENTURE PACK 

AIR BDCKS Burld Vcmt Anime 


AIR COMBAT Cimi. Yf ,«rie* i 
AIR COMBAT CLASSIC3LUCAS ARTS 


E»W.y 

■19,3 

60.9 

79.9 
«9.9 


AIR COMMA N DE R 
AIR FORCE COMM ANO E R 
AIR SUPPQFtT 
AIR WARRIOR 

AERCRAFT 4 AOV FACTORY 
AIRCRAFT A SCèNERY DESIGNER 
ALCA TRA* 

ALIEN ORE ED 

ALIEN BREEO II 

A] il n OREED li Amiga 1209 


iwj 

129 0 

99.9 

00,9 

80-9 

l ?0 9 

69.9 
79.» 

'd 

79 9 
M,9 


AIII.H URLI I? Special 
Al ONE IN T ME PARK 


09.9 


70 0 
109.11 
69.0 


99,0 

40.» 


110,0 

59.9 

72 

00,9 


A LOM F IH THE OARK « JACK 
A M BUS H AT SO FUNOfl 
AMERICA IN THE ATLANTIC 
AMERICAN AL L STÀRS COMP 
AMERICANI il. ARIA TÓRS 
AH AMERICAN TAIL, 

A NOIE NT ART OF WAR IN SKIÉS 
ARMOR Al L£Y 
ARMO UH GtDDON 
A S I Anonimie* ProgrAiti 

Al AD Snervi Wnr Agamia i (Nugs 
ATP FLIGHT ASStGNMENT 
AV fitì UAHHlIH ASSAULT 
B17 FLY1NG FORTRESS 
BANEOf THE CO SMlC FORGE 
SA HO S TALE CONSTA SET 
BARI Vìi 1HF WORLD 
DATMAN RETURN5 
BAH LtC HESS 4Ù0D 
HAT TLC ISLF 91 
BA T 1 LE OF PUH A1N 
RATTLÉS OF OESTlNY 
RATTLBTFCH pcweahits 
BEASTLQ flD 

BB TRA VAL AT KRDNDOR 
BE VEfiLY filLL HlLtlES 
BILL A TI.Dj F, PC alleni A ci w ni 
fui t CU.IOTT SNASCAHCHALI 
BILL STOMA IO GAME 
BLACK CRYPT 
BLA DE OT DESTINY 
Bl. ASTA IH 
Bl OODNt T 
BLUE ANGLI S 
BLUE FORCE 
BOB S BAD DAY 
BODY BLOWS 
BODY BL.OWS 2 GillJlCtlr 
BODY ULOY/S 2 Onlactie Ami 1200 
DORO RODI IH Pim mt ni Dormi 
n • lì -.:, ll il Windows 
BfìlX 

BRUTA L FOOTBALL 

BLtOOKAN Ttta Munirli Spi t il 

BUG BOMBER 

BnNtJV BBIL'KS 

BUflNlNG RUBBER 

BUHNINCk RUBBER Armila 1200 

l'U 7.1 AL ORITI 5 RACE INTO SPACE 

CAESAR 

CAMPA IGN 

CAMPA IGM Fi din Alile* tu Europe 

CAMION FODDEfl 

CAPTJVE 

CARI LEWIS CH AL LE NOE 

CARMEN S ARDII: OO AMERICA 5 RASI 

CARMEN r AHI.» IO YJHf Mi- IN SPACE 

CARMEN SA NOIE PO WMEHfci IN TIME 

CARMEN SANDItOO WHÉHE IN US* 

CARMEN SANDIEGO WHEHL IU.VOKLD 

CARRIER GOMMANO 

CARRIERE Al VMIl 

CARRIERE A I WAB CONSTA. KB 

CAST LE S DATA DISK 

CATCH EM 

CATHEDRAl 

CENTER Cimili IT I-INIS 
CHAMPIONSHIP MANAGl 
CH AMPIO N5HIP MANA i 
CHE BSM ASTI R UIR80 
CtlHISmASLEMMINGS 
CHOCK ROCK 
ClVILfZATlON 


CrVlLlZATlOH Annua 1?00 
'inaowi 


CIVIUZATION Wn> 

CLASH OF STEEL 
COBRA MISSLON 
COGITO Wimtow* 

COHOHT1I 

COMANCHE - MISHIO ri DISK 1 
CQMANCWi MAXIMUM OVEAKttJ 
COM ANCHE MISSIONDISK I 
COM ANCHE ÙVER THE EDGE 
COMBAT AIR PAI ROL 
COMBAT Cl ASSICS 
COMBAT CLASSlCS X 
GOMMANO STARSHfP 
COMPAtllOMS OF XANTH 
CONFI IC 1 KORFA 
CONCILI FRED KING BOMBI 
CONDUE 1ìn> KINGD Scenario *1 
CONDUE SI OF’ JAPAN 
CONQUISTA LA CORONA 
COOL CROC TWINS 
COGL WORLD 
CBEATURES 
C REE PERE 

CBUISE FOTTA COfìPSE 
CYBER EMPIRE S 
CYBERPUNKS 
CY0E BRACE 
CYTRON 
D DAY 

DAI 1; K Al I AK 

DARK SEIrD 

DARK SIDE OF” XEEN 

DARK SUN Shnllerud L.md- 

day OF1HF TFNTACLE 

DICK TRAC Y 

EBCUÌEBS Am» i7fl© 

JRSCDVtBIEtt Of I MI DEEP 

Risc ove ring a uf bica 

UISPOSADL t MERO 

DOG FiGHT 

DONK 

DHACULA 

DRACiON Ht ADI: 

DUNE 

DlUlE li 0(11110 r»i AirnKPS 
1 UNO FON HACK AH AD 
DYI AN UOG 

lYLAfl DOG Atl Invoca np^ceNn 
E AGI E EYF MYSTERIES 
EMPIRE DFIBXf 


t 



489 

689 

799 


899 

Ì799 



699 

6t9 

689 

1099 

1099 
109 9 


49.9 

589 


39.0 

1099 


69.9 
99 9 

119,9 
129 9 

70.9 

8f.8 

1099 
49 ■> 
1109 
089 


1289 

|IM 

1199 


1 19.» 
79.0 

789 

99.8 
889 

128.8 

76.8 
599 

90,9 

999 

se.» 


49J 

539 


fl99 

SM 

799 


,9 '' 

799 

109 9 

20,9 

59 9 
099 
509 
089 

399 

399 

999 

U99 


699 

S99 

799 

4«J 

499 


799 

1099 

ù‘r r, 

49 9 


55 9 
599 


1009 


1430 

6M 

699 

49.9 

..., 

99.9 


699 


1099 

sii a 

599 

399 

339 


1399 

1009 

1199 

39,9 

4P.9 

599 

499 
999 
159 9 

699 

699 

689 

609 

509 



599 


599 

60 4 
59 9 
709 
409 

:iV 


789 

68.9 


709 

499 

1 399 

49 9 
09.0 
109 9 


1199 

S99 

60.9 
899 

89.9 
499 
899 

129.9 


699 

49,9 

1009 

109 9 
53.9 

799 

899 


499 


19 9 


899 

49.9 

499 


1299 

49,9 

599 


49,9 


599 

69.0 

289 

49 0 

1099 
T299 
109 9 
79 9 
499 
999 

SM 
e ii a 

1 T0.1l 

70,9 

39 9 

!'//■ 

509 

1099 

599 

999 

J09.9 

59.9 

129 9 
969 

589 

499 

T09.9 

79.9 

89.9 
T0.9 

709 


36.8 

899 
799 
t IH ,9 

99.9 

1109 

118.6 

609 

50,8 


699 


409 

799 

709 

E 

669 

79 0 
49.9 
109 9 
109 9 
t?0.0 

t0.H 


EMPIRE DELUXE SCENARIO*! 
F-PIC 

E SS MI GA f uropea» SLM lun Sin' 
EiODUS J0IO Tire F-ril CMaplCr 
EXTASY 

FYE OF INI REMOLDER II 
E VE or I Mf RE MOLDER 111 
r ii? Ntt.mHAWK 
r i 5 smiikr f Atut m 

r Iti STI Al TU FTfjHTf.l1 

fftchallenge 

F ALCIONIO 

f- AL CON 1 U FIGlfTlNCi T KnER 
FAI CON 3 0 WC 29 DE AQL T ApV 
FANTASY EMPIRE S OAD 

eielosofglorv 

Fi RÉ A K.F 


H ASHRACK 

i i 1 ■ l ■* ■ 

l I' .IR ìli KIT 


ELIONI AVVENTURE ùtili. D DISK 


■ ii i M.i' ii a t o n so 

ELIONI SIMUt A TOH 5 0 IlAllnnO 
FOOTBALL PRO 03 
FREDDY PHAHF'AS 
FflEE O C 
FRONTI E fi E Me II 
f UHY OF THf 1 UBBIE S 
OAUBIEl HNlOIfT 
DE AB WORKS 

Gf EKWAO Glìhi*» ni Ine Gal i**y 

Global Domina noti 
GLOBAL GLADIÀTORS 
GNOME AL-GNE 

GO SIMUL ATOR 


ODALI IK lek OIF 11 

GOHLHNS 2 


S9,S 


] -19 9 
I 50.0 
I 99,9 
] 69.9 


GRAND PHIX 

GRAND PRIX CIRCUIT 

GOFAT f FAVAI BATTI SS 

GRt A I NAVAL BATTLES SUPE«»«PS 

GUI O 1 EMOND S BICYCMi ADV 

GUN'.HII’ 

GUNS+HP 2O06 

GUNBH1P 2066 SCENARIO 

GUY SPY A Crvslals Ai manetlflorv 

MAGAR T he ftortfbfe 

MANI I UHIi 

HANFOOU 

marritr jump jft 

MAFIillf H SUPER VGA 
MAWAllAN GDVSSEY SCEM ADV 
READ COACH FOOTBALL 2 0 
MÈARi OF China 
HE IBS IO THE T H ROME 
HIGH COMM AND Europe 1019-45 


RI RED GUNS 
IDA 


HOLIOAY LEMMIWGS 

NOME AFONE 2 

HOMEV D CLOWN 

MONO KONG MAHJONO PRO 

HFIMANS 2 TNj Jtir.i»iiic Le voi» 

RF1MANS DATA fMSK .li ini»» Lev 

INCA II WirKA^ha 

INDIANA JONES Fai* AlUmiii 

IIFDTANAPOLIS 500 

INDY ACTION Fate ai AUdUiFfi 

INDYCAR BACINO 

IMS I RUMENT PILOT SCEN WEST 

IRTI HliATIONAl OPEN GOL P CHAMP 

FNTf RNAtlONAL SPORT S CHALLENGE 

FSHA N II 

Il Al IAU NIGHT 

JEOPARDY! 

JF TFIGfUER II 
IFTFIGHTER II MISSJON DISK 
JFVYFI TR S DILEMMA 
HMMY WFIITÉ '.i SNOOKCH 
.K'*+ A MAC CAVE MAH MtNJA 
JPP S GOAL BUSTEHS 
JURASSlC PARK 
JUBAS04C PARK A mi uhi 1200 
KASPABOV S GAMBI! 

KON 

KIHG'S OLI F S T I 
KING K OlICSl V 
KING S 0UFS1 VI 
KMlGHTS OF THE SKY 
K RONOI or. 

KBUSTY ST UN HOUSE 
I A Ufi L L A t (A BESTIA 
L AUDI. OF L OHE 
LARRY F 

LARRY V Italiano 
LARRY VI 

LE A THE R GODDESSÈS PHOS0S' 
LFEDS UNITED CHAMPrONS 1 
I.FGh'ND OF KY BANDI A V 
I I I Ntì HI MYRA 
LtOENUa or VAI OUR TlWOAWRtlW 
LFWMINGS2 Utv TrFF*;* 

Lf THAL WF APON 
LHK AITACI* CHOPPER 
LIGHVS OUT SPORTS HOCKEY 
LINKS 

URKS 306 PRO 
LUIKS COORSE THE BElHIY 
LINKS FlflESTONE 
LINKS MAUNA KEA 
LINKS Pf-.HÈJLE BEACH 
I |TH DIVIL 
LORDS OF CHAOS 
LORDS OF TIME 

LOsrfllÉS SHERL0CK HOLMES 
LOST 111 TIME Parte le? 

LOSt SECRET OF RAJNFOREST 

lost trfasures of if^focom 

I osi TRFASURES of in FOCOM 11 
LOTUS 


LOTUS TR1LOGY 

IV" 


. ucKY SCASINO AOViNTURI: 

I UriL OF TI IL lEMPTRESS 
Mi i ANK PLATOON 
MAI LST«OM 
MAGIC BOY 
MARIO PS MISSING 1 
MAR RAM £ AMAZON BUNDLE 
MAGIE BOI QWQW 
MATRIX CI IDEO 
McOONAUH AND 
MF AN ARE N A S 
Mf GA COF LECTION 
MI HCE -MAH ICS 
MERI IN CHAl LERCE 
Mf 1 A| A l A CI- 
MI 3 Al, A L.AL.F. UPC1RADÉ 
MIOHOMACH1NES 
MICROSOFT ARCADE Wlfldwu» 
MrD'iVJN IENA Firn ir.,---- nr Fret'ffnm 
MIO 29 'ITA un ALONE 
MSI H MIUMA 

Mirili casti I Scmhi of Wnrd Wi/ 
MONKf r iSI Ariu 2 LeChuCk A Rcv 
MORt Af T(TB DARK 
MORDI! 

MONI Ai KOMRAT 

MOSCO W NIGHT S 

MOTOR Mf AD 

NANO 1 ANK 

NAPOt E- finire 

N L VY TOMA JCRRV 

NFt POOTRAH 

HIT PRO 1 FAGLIE F0O1 BAI i 

Miti HOCKEY 

NK'ìK FA» DO 5 CHAMfHOMSstlPCOLF 
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09.9 
■19 ' 
41L0 


fsyji 


99.9 

79-9 


129.9 

99.9 

79.9 

59 

609 

109.9 

59.» 

n -■ 

a0,B 

115.9 

19 .9 


59 9 

70.9 


13M 


- 


89» 

4«J 

29.9 

108 0 

49.9 


, 

79,9 

49.0 
, • 
59.8 

50.0 

49 9 


«6.0 


*10.0 
56.0 
1 39 9 


80.9 

388 



89,9 


109,9 

39.9 

- ;: 

3M 

00.9 


40.9 


tiO.a 


68.9 


H 1 

89,9 

93.9 

73.9 


36,0 

Ò0.9 



43~0 

50.8 



1-09,5 

39 J 

108.0 


39 9 

33.9 

89.9 

79.9 



79,9 


73,9 

09.9 

109,9 

70.9 
*19,9 

09.9 
.N/' 
09 ' 


99 9 


49.3 


49,3 


49,9 

49,9 


119,9 


110,0 


40J 

103,0 

70.9 

63,9 

69.9 

76,9 

23,0 


H6,9 

78,9 

39,8 

*89.9 

58,9 



60J 


119,9 


79,0 


69,9 

39.9 

109,9 

59,9 



soie 

06.8 

00,9 

08,9 

H9.9 

OH i 

33,0 

46,0 

49.9 


59.9 

60Q 

59^ 

69^9 


49,0 

0Q 4 9 

«9 ,9 

70.9 

.'■T'i 

109.0 

i|j 

*26,9 

69.0 

33.9 


T09.9 

39.9 

70.9 

98.9 
120,9 

24,0 

00,0 

33.9 

59,9 

79,0 


143 9 


69.9 


63.9 


30,9 

itro.y 


30.9 

59.9 

69,6 

1f»| 

129,0 

130,9 

79.8 

- f 0,0 


sàio 

49,8 


69,8 

TO‘.L0 

129.0 

30.0 

uì a 
73,0 

69.9 



129,0 

49,9 


79,9 


H0.0 


109,0 

59,9 


69,6 

so.ii 

■>» '■ 

*9,9 

113.0 


NICKY BOOM 

Il 1HJ A RE MIX 

NO SEGQNR PRI7E 

OH NOf MORE LÈMMINGtì 

OMAR SHARFF OH bridge 

OMAR SHAHtF ON BRIDGE Win 

OMAR SHARlF S RfUDCF 

ONE STER 1U YOIID 

ORK 

OSCAR TrnlFu 3 

OSCAR Troll* 2 » Airtltt» Ì2Ò0 

OVERDRIVE 

PACIFIC WAR 

PALADIN II 

PANZER BATTLES 

PARACI INDINO SIMULATIOU 

PARJS SCENERY S 0 

PATRIOT 

PATTDR STRFKES BACK 
PfRSONAl PRO 

PO A TOUR GOLF lourxinrnfmi Disk 
hGA TOUR GOLF WlrtdOiYS 
priora power tool s 

PFHBAU DREAM S 
PIRACY 

PFRATES' GOL D 

PI.AN 9 FROM OUTÉR SPACE 

POOL ARCI if H MACLEAN S 

ROPUIQUS A PROMISE D LANDS 

POPUIOUS 2 

POPULOUS t CHALLENGE 

PQPUI.OUS V/0R LO EDITOR 

POSITRON1C BRIDGE BASIC 

POV/ERMOHGER 

POWERMONQER ♦ DATA DISK 

PREMIER MAHAGER Z 

PBEMIERE 

PRIME MOVER 

PRINCE OF PERSIA 

PRINCE OF PERSI* 2 

FRUII POWER PRO PI US 

PI-UVA TE ER 

PRIVATEER SpwK Pack 
PROJECT^ 

PROPHECV OF THE SNADOW 
QUEST FORGLORY III 
QWAK 

RACK EM ACCOL ADI' 

HAGS tO RIGHE S 
TlAII ROAD TYCOONCi ASSfC 
MAH ROAD TYCOON DELUXE 
RALLY 

REI BASEBALL % 

FF ACH roH THE SKIL? 

RE AL WE ATHER PiLOT A S O 

REO BARQN 

RED ZONE 

RESCUE AIR Bl 1 

HE TEE ?! 

RETURN OF THE PHAWIQM 

RlNOWOBl.D 

HO AO FI ASU 

ROblN HOOD 

ROBOCOD Jjtmìì'ì punti 2 

RQlìOCOD Jiinies* Perici 2 AmHZmF 

ROME. Pati iw Jy lo Pow*' 

RUGBY CHALlENQÌ 
RULES OF ENGAGEMENT ? 

RYDER CUP JOHWNIL WAIKER 
SAM 6 MAX 

SAN FRANCISCO SCERLRY 5 Q 
SAN FRANCISCO Sd.N r. U tur. 
SCENéÀY COLLECT CALIFORNIA 
SCENERY COLLL'C T < , RE AT GRiTAIN 
SCENERYDISK IT 
SCENE HVOISK 12 
SCE7IERY DISK 7 
SCENERY DISK 9 
SCENERY DISK IT ALT 
SCENERY DISK 1 1 AL Y lt,iliurio 
SCENERY DISK WEST EUROPEAN 
SCAA0BLE 

SECRET OF MONKEY (SLAMO 
SENSIBLE SOCCfrR I5U2 '3 
SERVE VOI Lf Y 
SE VE M CITI CS OF GOLD 
SFTDF INVERNALI 
SHADOV/CASIEH 

shaoow oAnren 

SHADOY/ OF THE HlìASt III 

shaoowcfrlos 

SIO A AIS INCRFUIOLÙ TOOH5 

SILYERtlALL 

SUA CITY CLASSIC 

SUI CITY DE LUXL 

SITA EARTH 

S1M FARM 

S1M t IFTì 

SlM UFF Win dovili. 

SIMON «MF SORr l'HIlfl 

SLtfPWALKER 

SLEEPWALKÈH * Amiga l?D0 

SIUKJKIN OUHS 

SOCCER KIO 

SOCCER KIO Amiga 1200 

SOFT KARAOKE 

H UWD OlTAPHM - A R UiAF r UfK | 
SPACE IBAU 
SPACE HUI K 
SPACE QUEST IV 
SPADE QUI S T V NukI Mulapan 
SPADE WAECKKD 
SMACEWAHD IFOI 
SRE AR OF Df.ST INY WnUenr.lein 
SF'EEO RADER 
SPELLO ASTINO PARTY PAK 
SPtLLJAtAMEn Pn ai*» Realmsprce 
SPORTS WORK 
STAR TREK ?$IM Anni voi 4A»t 
SI AR waksdmess 
SI AttGUOUl 2 
STEEL F.MPIHL 
STEEL THUNOEfl 
STREET FlGHTEH H 
STFllKE COMM ANCE FI 
STRlKF COMM ANOE H SPEECH PACK 
STRIKE COMM ANDE R Tacitai Op 

strikefleet 

STRiKE SOLI A D 
STRiKFR 

STRIP POKER LIVE 

STRQHGHOLD Ognuna ni. 6 Dragant 

SIIJIITISLAWD 

SHOW A R 2OS0 

SIJMM6R C HALLE NOE 

SUPER FROG 

SURF NWJAS 

SWORD OF HDNOUR 

SVNDICATE 

TASK TORCE 1942 

TEfflPS CUP 2 

TERMINA TUR 2 CHE Sfi WAHS 

TERMINA EfiR y fne urenti* g-ntno 

[CRMlNATOU RAMPAGE 

TESSERA F 

TEX PrO UBO CALDO 

TFX 
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PROVE SU SCHERMO 





o spazio, questo sconosciuto {almeno per chi non ha gioca- 
to ore e ore a Frontiei i). È qui, comunque, che da quasi ventisette anni 
vengono ambientate le intricate storie di uno dei serial di maggior suc- 
cesso: Star Trek. 


Se negli USA esìste una vera e propria popolazione 
di fanatici delle vicende che accompagnano l astro- 
nave Enterprise nella sua esplorazione spaziale, qui 
da noi le acque sono un 
po' più calme! Ad ogni 
modo, un anno e mezzo 
fa, quando la Interplay de- 
cise di commercializzare 
un videogioco in occasione 
dei 25 anni della saga di 
Kirk, Spock e compagni, 
questo riscosse un notevole successo, grazie a una 
realizzazione di prima qualità che aveva dalla sua 
anche una certa varietà. Il gioco, infatti, era essen- 
zialmente un’avventura grafica, suddivisa però ìn di- 
verse missioni piacevolmente intervallate da alcuni 
combattimenti spaziali, non certo paragonabili a 
quelli di X-Wing o Rehd Assault, ma comunque gio- 
cagli e divertenti. 

Sulfonda lunga di Sfar Trek: tiie zjf/t Àrcruversary 
la Interplay ha così deciso di realizzare un sequel ìn 
pratica producendo solo una serie dì "missioni” ag- 
giuntive a quelle dell'angina le, dato che in j udgment 
Riies, - questo è il titolo del gioco - di innovazioni pro- 
prio non se ne vedono! D'altronde, però, vale il detto 
"squadra vincente non si cambia", il capitano Kirk 
non è di sposto a sostituire Spock neanche con Zichi- 
chi né Scotty col più valido dei ù meccanici” della 
NASA e - ciò che più conta - 1 implementazione vi- 
deoludica della serie era già nel primo episodio per- 
fetta, dunque qualunque cambiamento della struttu- 


ra di gioco avrebbe solo rischiato di fare darmi... 

Nessun mutamento fondamentale rispetto all ori- 
ginale, allora. Già, ma con chi non ha mai sentito 
parlare del primo episodio 
come la mettiamo? Innan- 
zitutto impersoniamo il ca- 
pitano Kirk, comandante 
dell'astronave Enterprise, 
mandata dalla Federazione 
in una missione quin- 
quennale di esplorazione. 
La schermata principale, a cui si accede dopo aver 
gustato la breve ma ben realizzata presentazione 
animata, raffigura il ponte di comando della nave. 


A destra. Kirk, Spock ed II dottor 
M( Coy s,i preparano a essere 
teletrasportatf , Non sapete 
quanto il medica odi questa ti- 
po di operai! an e! in atto. Lo sa- 
peva che era una trappola E IE 
fellone ci accoglie mostrandoci 
un raggio energetico die blocca 
l'Enterpris*-*- sarà nostro com- 
pito fermarlo In tempo! 


Devo dire che era parecchio 
tempo che non giocavo con 
un’avventura così piacevole e 

coinvolgente 


Spock non sola è Lina vera mente, ma è anche Inaspettatamente fur- 
bo e forte. Guardate come mette al tappeto questi due energumeni! 


— 





PROVE SU SCHERMO 


Insieme a Kirk, dislocati davanti ai pannelli di con- 
trollo dei più diversi congegni, troviamo gli altri pro- 
tagonisti della serie televisiva e cinematografica di 
Star Trek: Spock, Scotty, Sulu, Checov e Uhura. Cia- 
scuno di essi ha precisi compiti ed esegue i comandi 
che noi, tramite Kirk f gli impartiremo, per portare 
^Enterprise dove nessun uomo è mai stato 
prima,. .Per ulteriori informazioni sull'equipaggio vi 
rimando al box a lato. 

La vita, sull" astronave, è piuttosto semplice: la na- 
vigazione non richiede troppo impegno e tutti lavo- 
rano bene ma gli imprevisti non mancano mai, e co- 
si arrivano le missioni di tipo “avventuroso": sullo 
schermo gigante del ponte di comando Kirk riceve 
informazioni su ciò che dovrà fare dai grandi capi 
della Federazione o da qualche altra nave spaziale m 
difficoltà, dopodiché dovrà far rotta verso la locazio- 
ne indicata per ripristinare la pace e la tranquillità 
dell'universo. À parole parrebbe facile, ma le cose 
non stanno così: di solito, tanto per cominciare, ap- 
pena si raggiunge con f iperspazio il sistema indica- 
to, troviamo una nave nemica a farci la festa - e lì è 
rissa a suoli di phascr e photon torpedos, Poi, giunti 
(se tutto va bene, altrimenti game over!) a destina- 
zione. il nostro eroe dovrà Lcletras portarsi con altri 
membri dell’equipaggio - solitamente Spock e Ro- 
nes - direttamente sul luogo del misfatto. E l 'avven- 
tura ha inizio... 

La mini truppa sì trova cosi a vagare per astronavi 
abbandonate o infestate, basi spaziali e chissà che al- 
tro ancora. Anche in questo caso nulla è cambiato ri- 
spetto a Star 7relc; thc 2 $th Anmvmaty e così è sem- 
pre il capitano Kirk a essere sotto le nostre dirette di- 
pendenze. Con LI bottone sinistro del mouse (con- 
trollo consigliato) si spostano i nostri sullo schermo, 
mentre col bottone destro si accede a un menù dì 
azione: da qui si può salvare/caricare una partita op- 
pure ordinare a uno qualunque dei personaggi di 
esaminare, parlare, prendere, utilizzare o ancora di 
esaminare l'inventario. Molto importante è, fin 
dall'inizio, riuscire a ottimizzare le conoscenze dei 
protagonisti e le loro caratteristiche fìsiche: lasciate a 
Kirk o Spock le azioni "manuali 11 , mentre se qualcu- 
no sta male il dottore, ovviamente è lì apposta, Que~ 
st ul timo, inoltre, possiede un aggeggio, detto tr ito- 
ci er. simile a quello di Spock ma piu “medico" che 
serve per dare informazioni dettagliate sulle persone 
(o sui mostri...) che si incontrano: utile, no? Certa- 
mente sì, ma inconfutabilmente meno di quello di 
Spock, col quale, sfruttando anche il genio dell'orec- 
chiuto compare, si può interagire con ogni forma dì 
macchinario o computer. 

Le risorse per sbrogliare ogni guaio dunque non 
mancano, e la compagnia è di ottimo livello, ma gli 
enigmi sbocciano da ogni parte! Kirk, quasi lo di- 
menticavo, ha a sua disposizione anche un prezioso 
walkie-talkie che lo tiene in contatto con f Enterpri- 
se, a bordo della quale Uhura vigila sb andamento 
della missione. Inoltre il prode capitano è armato di 
due phaser, uno in grado solo di stordire e l’altro 
mortale, che dovrà utilizzare in più circostanze 
e con una certa sagacia se non vuol far fare una 
brutta fine alla sua squadra. Spesso, infatti, oc- 


QUI USS ENTERPRISE... 

L'equipaggio della famosissima astronave protagonista di Star Trek non è enorme, 
ma ognuno ha i suoi inalienabili compiti: vediamoli uno per uno! 



KIRK 

Comandante dell’ Enterprise, selezionandolo si può 

1) vedere il suo diario di bordo 

2) tei et ras porta re una task force 

3) accedere al menù delle opzioni, tra cui figura l'opzione load/save, 

SPOCK 

Scienziato di bordo: Spock 

1) fornisce utili consigli 

2} dà libero accesso al suo fornitissimo database 

3} analizza il bersaglio che abbiamo di fronte durante un combattimento. 

SCOTTY 

In pratica è il capo meccanico delia Enterprise. Da lui si può avere 

1) una rapida riparazione di una componente dell’astronave particolarmente danneg- 
giata durante un combattimento 

2) una breve ma utilissima Emergency Power che mette i motori a paletta per qual- 
che secondo (utile in caso di fugoni strategici). 

UHURA 

Addetta alle comunicazioni: attraverso di lei possiamo metterci in contatto con la 
Federazione, con le navi nemiche, con le basi spaziali, eoe. 

SULU 

Il nostro punto di riferimento durante un combattimento: Sulu serve soprattutto per 

1) alzare gli scudi contro le armi nemiche 

2) portare V Enterprise in orbita attorno a un pianeta 

3) regolare la potenza dei motori 

4) regolare la visuale del monitor. 

CHECOV 

Navigatore di chiara origine russa. Checov ha tre compiti di vitale importanza: 

1) utilizzare (iperspazio settando il sistema di arrivo con la sua mappa 

2) preparare le armi per un combattimento 

3) lockare le armi sulla nave che ci sta attaccando. Un uomo piuttosto importante, 
non credete? 













Ah, Io spazio, ragazzi cotrTè affascinante! Come mi daranno ragione 
I fan dt David Braben che si sono costruiti un'altra vita partendo 
dalla mitica Sirocco Station di Ross 154 o tutti quelli che hanno 
completato felicemente Star Trek: thè 25h Anniversary o ancora 
qualche episodio della serie Sierra Space Quest! Neanche i freddi 

calcolatori, i nostri computer, sono indenni al fascino del 
cosmo, e così ecco che fioccano i giochi ambientati in 
tale contesto. Chiaramente il prodotto che più si avvici- 
na a Star Trek: Judgment Rites è il suo predecessore, 
ma altri giochi ne approfondiscono le singole componen- 
ti: quelli della Sierra la vena avventuriera, Frontier quella 
di navigazìone/comhatìimento, X-Wing e Rebel Assautt 
la rissa spaziale. Ce nè per tutti i gusti, insomma! 


Cenere Avventura grafica 
Casa Interplay 
Sviluppatore Interno 


U 


■ Grafica bella, 
dettagliata e 
ben colorata 

* Le sequenze 
arcade tra un 
episodio e l'al- 
tro 

■ Ottimi inter- 
mezzi animati 

■ Grande ade- 
renza allo stile 
del l.i serie te- 
levisiva 


• Durante I 
combattimenti 
gli ordini van- 
no dati via ta- 
stiera 

* Instai lazione 
lunghi na 


Missione compiuta, si toma a casa! L'Enterprise telelraspocta a bor- 
do gli eroi di questa missione! 


corre essere abili a risolvere vere e proprie sparatorie 
con guardie e... sorprese varie che popolano gli sce- 
nari delle missioni! Gli enigmi proposti vanno bene 
per tutti i gusti, nel senso che consistono sia nell 'uti- 
lizzare correttamente un oggetto, sia nell ottcnere 
informazioni o collaborazione da qualche NPC, sia 
infine nel fare piazza pulita dei catti voni di turno. 
Per quanto riguarda la difficoltà del gioco, per quan- 
to possa aver risto io, che non sono esattamente un 
avventuriero incallito, è nella media, cioè né troppo 
facile né impossibile, anche se le fasi di stallo, nel 
corso della mìa esplorazione, non sono mancate. 
Completata un’avventura, si ritorna a bordo dell' En- 
terprise, dove la nostra prestazione viene valutata 
con una percentuale, calcolata in base al numero de- 
gli enigmi risolti e al metodo utilizzato per portarli a 
buon fine. In generale, ricordate che la violenza pa- 
ga molto meno dell'Intuito! In base al punteggio ot- 
tenuto vengono assegnati punti esperienza, da di- 
stribuire ai membri dellequi paggio per aumentarne 
le capacità e renderli ancora più utili e produttivi: in- 
fine sì passa alla missione successiva, 

Devo dire che era parecchio tempo die non gioca- 
vo con un'avventura così piacevole e coinvolgente, 
anche se ho già avuto modo di dire che non sono un 
fanatico dì questo tipo di giochi. Tra l'altro non ho 
nemmeno mai seguitò più di tanto la serie dì Star 
Trek, pertanto potete stare certi che ho giudicato 
questo prodotto solo in base alle sue effettive qualità 
e non in preda a crisi mìstiche da pseudo-fanatismi 
o esaltazioni particolari. 

Star Trtk:Judgmmt irifesè veramente ben realizza- 
to, con una bella grafica, un buon sonoro e tanti 
aspetti divertenti e anche interessanti; l'uso combi- 


L'Enterprf», liberata dallo morso del foggio energetico, distrugge II 

marchi ngegno causa di tantq impiccio... 

nato dei personaggi, infatti, è veramente simpatico, 
ed è spassoso assistere ai dialoghi a cui danno vita 
tra loro, alla ricerca di una soluzione a un particolare 
problema. Tra l'altro il gruppo non è divisibile, per 
cui si è evitata di ricreare un Manine Mansion nello 
spazio, per puntare invece su qualcosa di più parti- 
colare... e alla Interplay d sono proprio riusciti, inse- 
rendo anche le fasi arcade (che però, possono anche 
essere tolte). Infine il gioco propone una sfida sem- 
pre nuova visto che, grazie alia percentuale di com- 
pletamento, si possono rifare daccapo alcune mis- 
sioni non riuscite perfettamente alla ricerca del mas- 
simo punteggio. In definitiva, quindi, un ottimo gio- 
co che non mancherà di divertire tutti, giocatore me- 
dio compreso, e soprattutto i fanatici dì Star Trek. 

Simone Be chini 


A destra, nuovo episodio, muovi 
guai, Quei raggia alieno ci sta 
dando parecchi problemi! In al- 
to, un imponente macchinario 
collocalo all'interno della enor- 
me bilie aliena ^cenarlo della 
seconda milione-. 


Aaargh! Que- 
sta è stata 
Fa iti Fa pri- 
ma reazio- 
ne quando 
ho visto fili 

undici dischetti su cui ri- 
siede Star TjreJò Judg - 
ment Rites. In effetti il 
gioco occupa ben 18 me- 
ga su hard disk che vF ri- 
troverete dopo una velo- 
ce installazione di circa 
un’ora e mezza! 

Il gioco, in compenso, 
non richiede una macchi- 
na straordinaria per gira- 
re, anche se la presenta- 
zione e gli intermezzi ani* 
mati necessitano una 
macchina rapida per dare 
il meglio di se. La grafica 
statica è ben disegnata e 
colorata, it sonoro piace- 
vole (supporta tutte le 
maggiori schede disponi- 
bili sul mercato) e la gio* 
cabilita ottima. Il metodo 
di controllo (grafico, na- 
turalmente) è tutto som- 
mato buono, anche se 
l'interfaccia SCUMM è 
forse più immediata di 
questa proposta dalla In- 
terplay. Un manuale vera- 
mente ben fatto, breve 
ed esauriente, chiude ìi 
quadro. 


Ho, non occorre avere le oret- 
chic a punta di Spock per ap- 
prezzare Star trek: Judgment Ri- 
tes. Questo nuovo prodotto del- 
ia Interplay, rispetto al predeces- 
sore, non aggiunge assolute- 
mente niente di nuovo, mi è le- 
cito chieder*! se avrebbe avuto 
senso cambiare una formula az- 
zeccata che rendeva, già nel pri- 
mo episodio, piena giustizia 
all'atmosfera di una delle serie 
di maggiore successo mal realiz- 
zate. 1 personaggi hanno lo stes- 
so comportamento che tl si 
aspetterebbe da loro: Spock è il 
logico, il dottor Me Coy cinico e 
comico al tempo stesso e KJrk... 
beh, Kirk b unieoi te cose da fa- 
re non mancano mai, come del 
resto i nemici agguerriti e i rivali 
storici come I KJIngon, gli Elasl e 
molti altri ancora, I punti bonus 
per l'equipaggio determinati 
dalla percentuale di completa- 
mento di una missione, danno 
inoltre un ulteriore contributo 
alla longevità del gioco, già ga- 
rantita del resto da 13 mega (per 
fi missioni) di scenari grafici tut- 
ti da vedere e da giocare. Un ot- 
timo mix che consiglio a chiun- 
que! 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Versione PC 









ra sessantanni ci saranno ancora le balene! O, 
almeno, questa è l'ottimistica previsione dei programmatori di Subwar 
2050, il simulatore di guerra sottomarina della MicroProse che vi tuffa 
(!) in un mondo di corporazioni in lotta, piloti coraggiosi e azione 
frenetica a 1000 metri di profondità. 





lab 2020 piaceva tanto... 


Se devo essere sincero, è da tanto tempo che 
aspettavo un gioco così. Dai giorni lontani del 
C64 e delle repliche di ScaLfll? 20 20 sulle tivù 
commerciali (citazione per pochi ìntimi). La mia 
ricerca di un gioco ambientato sui fondali mari- 
ni che mostrasse il fascino delle acque prò tonde 
e delle mille bolle blu mi aveva portato da Red 
Sforni Risirag, a SSS Attack Sub Fino ad arrivare, 
in preda alla disperazione, a Eeoquest j (età con- 
sigliata: da S anni in giù). 

Nulla però ha saputo cogliere nel segno come 
questo Subwar 2050 della Particle Systems, pub- 
blicato sotto etichetta MicroProse: un gioco che 
unisce ai progressi tecnologici nell’esplorazione 
sottomarina, già visti nel Film The Àby ss, la sfida 
di una guerra senza esclusione di colpi combat- 
tuta nelle buie profondità delPoceano. Siamo, 
appunto, nel 2050, e le grandi corporazioni 
commerciali sono diventate così potenti da per- 
mettersi il lusso di condurre guerre private con- 
tro ì concorrenti. Un tempo quasi inesplorato, 
oggi il fondale marino è diventato un campo di 
battaglia tra i più ini portanti: le sofisticate tecno- 
logie del XXI secolo hanno permesso lo sfrutta- 
mento delle enormi risorse naturali sepolte dal 
manto liquido che avvolge il nostro pianeta. Mi- 
niere, centri di estrazione petrolifera e laboratori 


specializzati rappresentano sia preziose fonti di 
guadagno, sìa il bersaglio degli attacchi di avver- 
sari privi di scrupoli. La guerra viene condotta 
da mercenari specializzati che combattono a 
bordo di piccoli sommergibili tascabili sui quali 
è stato installato lo stato 
dell'arte in fatto di elet- 
tronica ed armamenti. 

Esistono numerosi mo- 
delli di sottomarini da 
combattimento* dal co- 
sto e dalle prestazioni 
variabili* Ancora di più 
sono i mezzi subacquei 

contro i quali sì combatte: da sottomarini nu- 
cleari lanciamissili, retaggio della guerra fredda, 
ai sottomarini da trasporto, alle immense unità 
portasommergibili che trasportano in battaglia 
"squadriglie" dì sottomarini più piccoli. E poi, 
naturalmente, ci sono installazioni industriali, 
elicotteri cm trioni, veicoli da estrazione minerà- 


L'acqua tremola e ondeggia 
realisticamente, mentre 
il sonoro alterna al ronzio dei 
motori tonfi cupi e misteriosi, 
“ muggiti ” di balene e 
gorgoglìi di bolle... 


zie viste in quasi tutti 


ria che si trascinano sui fondali muovendosi su 
cingoli e. per la gioia di Greenpeace * le balene*** 
Sìa la trama che la struttura del gioco richia- 
mano moito Strìke Commander, ed effetti vamen- 
te i punti di contatto tra i due programmi sono 
molti. In Subwar manca 
una trama forte che col- 
lega le diverse missioni, 
ma in compenso nella 
confezione è allegata 
una copia dell 'immagi- 
nari a rivista UnderCur- 
rents che ricalca le analo- 
ghe pubblicazioni fitti- 
recenti giochi della Gri- 
gi n. La schermata principale del gioco mostra la 
plancia della portasub sulla quale siamo imbar- 
cati. Da qui è possibile, innanzitutto, seleziona- 
re la campagna a cui vogliamo partecipare: ce ne 
sono cinque, di difficoltà variabile - la prima è in 
realtà un corso di addestramento "full immer- 


ga centrale dì comando 
del l'unità pò rio & u b . Da qui si ac- 
cede oll> opzioni di gioco, al 
briefing, al roste* del piloti, 
a E l' a r m amento e al combatti- 
mento simulato. 


Se la guerra tra grandi corporazioni in un fu- 
turo tetro e violento vi affascina, potreste 
considerare l'acquisto di Syndicate e Strike 
Commander, due titoli che affrontano lo 
stesso argomento da punti di vista total- 
mente differenti. X-Wing, della 
LucasArts, è probabilmente il mi- 
gliore simulatore fantascientifico 
disponibile in questo momento, 
con una giocabilftà molto supe- 
riore a quella di Subwar 2050. In- 
fine, perché noi II vecchio Eco - 
quest: The Search of Cetus della Sierra era 
un avventura simpatica con splendide scher- 
mate dei fondali marini* Se anche a voi Sea- 
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una gronde vaH&IA di Avvèrsa ri da a H ondar e. 


siorT (sfolgorante gioco di parole...) mentre le 
altre quattro sono ambientate in altrettante re- 
gioni geografiche {Nord Atlantico, Antartide, 
Mar della Cina e Mar del Giappone). Inoltre si 
può accedere a) registro dei piloti, alla descrizio- 
ne delia prossima missione che dovremo affron- 
tare, alla schermata di selezione delle armi e. in- 
fine. al gioco vero e proprio. 

Chi, terminato il corso di addestramento, non 
si sente ancora sicuro, può u Iteri or mente alle- 
narsi con l'ausilio del simulatore. 

Una volta usciti dal ventre della portasub ci si 
rende immediatamente conto che i programma- 
tori della Partide System si sono veramente im- 
pegnati per restituire al giocatore il fascino 
dell esplorazione degli abissi marini. Le imma- 
gini che vedete in queste pagine non possono 
rendere giustizia alla “liquidità" dd l'ambiente di 
gioco che si vede oltre gli oblò. L'acqua tremola 
e ondeggia realisticamente, mentre il sonoro al- 
terna al ronzio dei motori tonfi cupi e misteriosi 
"muggiti” di balene e gorgoglìi di bolle, ì fari del 
sottomarino illuminano particelle sospese 
nell'acqua che turbinano e ci vengono incontro 
mentre ci muoviamo, mentre il fondale è una di- 
stesa irregolare di colline, pianure e canyon. Là 
fuori c'è il nemico. La cabina di pilotaggio è 
equipaggiata con strumenti sofisticatissimi, e tra 
questi probabilmente il più importante è il so- 
nar. Questo orecchio subacqueo può agire con 
due modalità: attiva e passiva. 91 sonar passivo 
ascolta l'ambiente circostante alla ricerca di 
eventuali rumori emessi dal nemico, mentre il 
sonar attivo invia impulsi sonori che vengono ri- 
flessi dagli oggetti circostanti. Il sonar attivo è 



In profondità solo i fari del sottomarini squarciano te tenebre, ma sa* 
tendo in superficie ta luminosità aumenta realisticamente. 


più potente, ma “annuncia" la presenza di chi 
ne fa uso a un raggio superiore della sua portala. 

Una barra sulla plancia degli strumenti mo- 
stra il livello dì rumore emesso dalla nostra 
unità. Più questo è alto, maggiori sono le proba- 
bilità che il nemico ci individui. Il rumore au* 
menta con l'aumenta re della velocità, e ogni vol- 
ta che lanciamo siluri o andiamo a sbattere con- 
tro qualcosa. 

L'HUD del sottomarino mostra, a varie 
profondità, una griglia ’ wìre fraine 1 ': è il termo- 
di no, una zona dove la brusca variazione di tem- 
peratura {e quindi di densità) dell’acqua ha il po- 
tere di deflettere le onde sonore. Unità che si 
trovano ai lati opposti di una fascia dì termodi- 
no sono invisibili ai sonar avversari (anche a 
quelli montati sui siluri). Il sottomarino si pilota 
quasi come un aereo, sebbene naturalmente 
possa spegnere i motori e fermarsi. Può essere 
armato con siluri (a ricerca automatica del bersa- 
glio)* razzi {che devono essere mirati e sparati 
con precisione), mine e falsi bersagli per attirare 
i siluri nemici 

Ogni missione ha i suoi obiettivi e i suoi avver- 
sari, e viene lautamente ricompensata se esegui- 
ta con successo. Alcune prevedono la presenza 
di sub alleati, ai quali possiamo inviare ordini 
come in Fa /con 3.0. Al termine di ogni missione* 
una schermata di debrìtfutg mostra gli obicttivi 
raggiunti, il denaro guadagnato (praticamente ì 
punti fatti) e, come c tradizione dei simulatori 
Micro Prose, le eventuali decorazioni meritale 
per azioni particolarmente riuscite. 

Vincenzo Beretta 



Genere Simulatore 
Gasa MioopTosf 
Sviluppatore Putide Systems 


OO 


* Ottima rap- 
presentartene 
degli abissi 
oceanici 

* Notevole vj - 
ritti di. mtal 
e Instai Iasioni 


* Poca più ili 
un simulatore 
di vaio medio 

* Ripetitivo 
dopa non mol- 
te partite 


Versione PC 



Subway 2050 
gira su un 
386 o 486, 
Occupa 


12Mb su hard 
disk a richiede 
S96K liberi di momoria 
base. Il programma sup- 
porta le schede sonore 
Ad Uh* Soundblafiter e 
compatìbili e Roland. Il li- 
vello di dettaglio è rego- 
labile. e questo c un be- 
ne, perchè il testure map- 
ping che copre pratica- 
mente tutto provoca ral- 
lentamenti e scatti anche 
sul mio 466 DX2 SOMHz 


(una cosa fastidiosa, per- 
chè l'impiego del razzi ri- 
chiede precisione* e tal* 
volta l'aggi ornamento 
salta proprio il fremo in 
cui il mirino Inquadra il 
bersaglio}. 



K VOTO 


fi 9 rosta problemi di ^abiurar 
2050 • eh* lotto 1 » patina delta 
splendide t appr esenlazione 
dell'ambiente di gioco, si na- 
sconde una variente piuttosto 
semplice del tr&duriona li simula- 
tori di volo. Li Strutturi del pro- 
gramma rkorda una versione 
'ta-nnacquete" (...) di Strie Com- 
monder, mentre U glocabllltà 
non ha la ll*lU profondità (og- 
gi e proprio giornale...) di quelle 
di F*/con 3.0 o Jt-wing. Gii «te- 
menti Uve salvano partia (mente 
5W 2QS0, oltre all 'implementa- 
zione, sona una serie di proble- 
mi tattici nuovi dovuti all"am* 
biem* liquida (4 giocatori dì Red 
Sform W iting saranno facilitati) e 
la varietà degli avversari. Vi di- 
rei] è una variante gradita ai so- 
liti F.QuateOt*. provatela E Ma 
purtroppo, ci sana anche consi- 
derazioni sul rapporto 
qual Ha/ spesa da fare... 

CURVA INTERESSE PREVISTO 
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THE 


JOURNEY 




PROJECT 

iene sbandierato sulla confezione come "la prima 
avventura fotorealistica al mondo”; forse può sembrare un po’ eccessivo, 
ma effettivamente si tratta di un prodotto esteticamente ineccepibile. 



Peccato che non tutte le ciambelle riescano col buco... 




Primavera del 2381. il mondo è in pace. Dopo le 
grandi guerre del ventunesimo secolo la popola- 
zione terrestre passò dalle dittature all'autogestio- 
ne, spazzando k egemonie dei pochi per creare le 
condizioni favorevoli alla nascita di un unico go- 
verno mondiale. Gli stanziamenti militari venne- 
ro devoluti in beneficenza, la criminalità diminuì 
progressivamente e la situazione divenne sempre 
più tranquilla. Nacquero colonie su altri pianeti 
del sistema solare, spesso 
utilizzate come avanzati 
laboratori di ricerca; gH 
studi stillanti gravità fe- 
cero sorgere città sospese 
come la mitica Caldoria; 
poi arrivarono i Cyroiiia- 
ni. una razza aliena che, 
dopo averci studiato a fondo, decise che eravamo 
pronti per entrare nella “Simbiosi di Esseri Pacifi- 
ci 1 un alleanza tra razze aliene die perseguiva la 
libera circolazione dì conoscenza e cultura. Solo 
una proposta, tra l’altro ancora da ratificare, ma le 


prospettive per il futuro erano incredibilmente 
positive. Venne poi inventata la Macchina del 
Tempo, un collegamento con il passato, ma an- 
che un’arnia potenzialmente terribile in grado di 
cambiare il presente.., c il futuro. Il governo deci- 
se quindi di creare \\ Protettorato Temporale, Pen- 
te del quale facciamo parte, die si occupa della 
salvaguardia del passato. 

Ài comandi di un csoscheletro ultra-tecnologico 
dovremo esplorare diver- 
se locazioni temporali, 
cercando di riportare Tor- 
di ne e la razionalità, inte- 
ragendo nel modo piti 
classico con oggetti, risol- 
vendo enigmi, esploran- 
do banche dati e supe- 
ra ndo se ss i on i pseudo- arca de . 

L’avventura è stata creata appositamente per 
Macintosh ed è basata sul sistema QuickTime; la 
realizzazione globale è buona sulle macchine 
contrassegnate dalia mela rnuì tieni ore. mentre 


La realizzazione globale è 
buona sulle macchine 
contrassegnate dalla mela 
multicolore , mentre sotto 
Windows gira decisamente 
sotto tono 


Un gigantesco ologramma mostra il nostro amato glo- 
bo terrestre in tutto il suo splendore. 

sotto Windows gira decisamente sotto tono. Le 
animazioni sono a Sbit in 640x480 e vengono 
“proiettate” su una finestra dì dimensioni ridotte 
che simula la visuale del protagonista; il CD le ca- 
rica direttamente, ma anche con un transfer rate 
di 300 Kb/s fatica a gestire la grande quantità di 
dati audio/ video in transito. 11 frame rate è piutto- 


Tutli gli interni hanno un'impronta decisamente tecnologica. In basso possia- 
mo osservare l'inventario con tutti gli oggetti a nostra disposizione. 


Per descrivere TJP potremmo parlare di una 
miscela tra Hett Cab e Iron Helix. Grafica foto- 
realistica in gran parte calcolata, visione de- 
gli eventi su schermo ridotto, ma anche viag- 
gi nel tempo, puzzle e semplici scene arcade. 

La grafica è senza dubbio superio- 
re rispetto ai due titoli citati; inol- 
tre TJP può contare su una trama 
molto avvincente e piuttosto arti- 
colata. Il problema sorge quando 
bisogna farlo girare su una macchi- 
na non multimilionarla. Il K-para- 
metro Return to Zork resta saldamente al suo 
posto, grazie alle sue richieste giustificate e 
all' interfacci a utente insuperata* 
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Le analogie con il mondo del cine- 
ma sono notevoli, fatto che non 
dovrebbe stupirci dal momento 
che il confine tra i due mondi è 
sempre meno marcato. 

Si parte ovviamente dalla trama, 
in principio solo abbozzata, in se- 
guito perfezionata e addirittura 
stravolta In alcuni particolari. Na- 
sce quindi uno storyboard, ovvero 
una serie di disegni che ilfustrano 
le scene, arricchito da studi di 
personaggi e scenografìe, spesso 
visti da prospettive differenti per 
consentire ai grafici di realizzare 
modelli tridimensionali coerenti. 

Sì passa quindi al computer e si 
dà il via alia lunga fase "polìgona* 
** I le" nella quale il tempo macchina 
è praticamente nullo, ma l'impe- 
gno umano per fa realizzazione dei 
progetti è elevatissimo. Elaborato 
uno “scheletro” soddisfacente, 
vengono aggiunti I dettagli della 
superfìcie, definendo colori e ma* 
feriali; il personaggio così ottenu- 
to viene inserito in una scenogra- 
fia, anch'essa sintetica, e viene 
animato. Le sorgenti di luce ven- 
gono aggiunte all'ultimo momen- 
to, per velocizzare le fasi speri- 
mentali del rendering. Inizia quindi 
la fase di post-produzione, nella 
quale alcune Immagini vengono ri- 
toccate, si aggiungono particolari, si modificano i colori, vengono aggiunte le anima- 
zioni tratte da video “live” in overlay, si riduce infine la profondità della grafica da 24 
a 8 bit. A questo punto entrano in gioco ì programmatori che curano la parte interat- 
tiva dei gioco, scrivendo il codice dei programma in base alla sceneggiatura, colle- 
gando i filmati QuickTime con musiche, effetti sonori e dialoghi. In quanto tempo? Il 
tutto ha richiesto circa 15.000 ore-uomo. 




J paesaggi renderrixati sono di qualità superiore a 
quasi tutto ciò che si è visto in precedenza. 



I dialoghi sfruttano immagini digitalizzate di attori. 
L'interazione non è all'altezza di altri prodotti. 




Cenere 4 Avventura dinamica. 

Casa Quadra Interactive 
Sviluppatore Presto Sludios 

o o 

■ Re àIIiza- * Richieste 

rione hardware as- 

iiwccepibllt turde 

* Feeling ciat- * Lentezza 

matogr*lico 
- Trama molto 
articolala 


Versione PC 


Un gioco di lus- 
so a causa 
delle esosis- 
sime richie- 
ste hardware. 

I produttori 

chiedono "tìmidamente" 
un sistema MPC con 8 Mb 
di RAM, ma dopo la prova 
su strada cl sentiamo di 
scénsi gl i a rv i 1 1 a ccju i sto 
se non possedete un lei' 
toro da 300 Kb/s, un 486 
di potenza discreta e. so- 
prattutto. una scheda 
grafica che giri molto be- 
ne setto Windows; una dì 
quello “CUI accelerator" 
di cui tanto sf parla. Di- 
scutibile la scelta del 
QuickTime per le anima- 
zioni, dettata palesemen- 
te da esigenze di conver- 
sione. 


Versione MAC 


4 : 


Bella ma tenta. 
Improponibi- 
le sul Mac 
economici. 
Grafica agri 
stessi livelli PC, 
mentre l’audio è legger- 
mente più pulito. 
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Odio quelli eh* vogliono Untare 
fme compreso} * non il putì car- 
ta dire dt* I llgnqrl delta Preilo 
Studio* abbiano volata b*VK>- (I 
gioca è assoluta menta fuori {fol- 
ta portata Od fui irrita medio, ma 
anche inadeguato pt>r l'utente 
avanzato. Un'avventura che po- 
tremo giocare lenrn problemi 
iolo quando 16 Mb di RAM, I let- 
tori da 460 Mh/i, a i> liberta gra- 
fiche Willtk saranno lo standard 
che tutli posseggono. Quello che 
più mi fa imbeiti al ira * II fatto 
eh* si tratterebbe di un ottimo 
prodotte, sla dal punto di vista 
audiovisivo che da quello della 
trama, fora* si sta davvero per- 
dendo Il senso della misura. 
D'altra parte sa pò Inumo gio- 
carlo su tat PC adeguato proba' 
bilmpnte si me ri ter ebbe dimeno 
UHI punti Ir» piu nelle YOtarÙHVe 
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sto ridotto, al punto che si viaggia intorno agli 8- 
io fra me al secondo in finestra, mentre si arriva 
addirittura ai 3*4 in full screen. Un vero peccato, 
perché le scenografìe sono le più curate, realisti- 
che e meglio renderizzate della storia dell' in for- 
malità videoludica; per alcuni versi le giudicherei 
addirittura superiori a quelle di jth Gmst t che po- 
teva contare sulla stessa risoluzione e tutt 'altra ve- 
locità operativa. 

Semplice ma adeguata Tìnterfaccia utente, che 
sfrutta ^espediente della protesi monoculare del 



mcch per tenere costantemente a video ì'in venta* 
rio, le mappe (se disponibili), le informazioni con- 


tingenti e i comandi principali del! 'avventura. Po* 
temi al mente parlando, Thsjoumeyman Project è 
un best seller, ma la lentezza operativa e le assur- 
de richieste di hardware, per un funzionamento 
senza compromessi, pregiudicano la valutazione 
finale. Con le stesse risorse si sarebbe potuto fare 
ben di più. 

Alessandro Cattefan 













PROVE 


SU SCHERMO 






he cosa portereste con voi se doveste recarvi su un'isola 
deserta? Voglio dire, a parte la vostra collezione completa di Playboy e il 

fido Mac portatile? Un libro, ovvio. Già, ma chi si metterebbe a leggere 

* 

un libro negli anni 90? State attenti, perché con questa recensione 
riscoprirete il fascino della lettura rovinandovi ugualmente gli occhi 
davanti al monitor. 


La mitica Broderbund. una delio software house 
più blasonate e antiche (qualcuno di voi ricorda 
Lodf Runner?), ha recentemente ricominciato a 
deliziarci con giochi di altissima qualità, tra cui 
questo eccellente MysL 

Ma di che cosa si tratta precisamente? La ri- 
sposta che troverei più appropriata è “un espe- 
rienza virtuale". Già, forse,,. 

Spegnete le luci della vostra stanza, alzate il 
volume dello stereo (ovviamente collegato al 
Mac) e rilassatevi: uno squarcio stellato irrom- 
perà nel buio del vostro monitor e poi vedrete 
un corpo, il vostro, precipitare tra ie pagine di 
un libro polveroso. Riaprirete gli occhi nel più 
realistico scenario che abbiate mai visto in un 
gioco: la nebbia, il molo, una vecchia nave 
affondata, qualche gabbiano, lo sciacquio delle 
onde. Non vi è dato di sapere cosa dovete fare. 
Ignorate assolutamente il motivo per cui siete 
su quell'isola. Avete come unica certezza fango- 
scia palpabile che vi attanaglierà fino a quando 
non spegnerete il computer. La vera paura non 
è quella che provate davanti a un pericolo: 
qui non ce ne sono. La vera paura è quella 
che tutti noi ci portiamo dentro, quella di 


non essere in grado di rispondere a delle do- 
mande. Sul monitor (anche se dimenticherete 
in fretta che di monitor si tratta), non vedrete 
fiull’altro che quello die vi circonda: non un in* 
dkatore, non un'icona, Cliccando nei punti car* 
d inali vi girerete in quella direzione. Non avrete 
altri comandi di cui preoccuparvi. 

Raccogliete le idee: non vi rimane altro che 
iniziare a incamminarvi lungo liscia e cercare 
di costruirvi il perché di ciò che vi circonda. In- 



Questa scalinata ci conduce a un tempio decisamente 
my steri oso. Notate la foresta di pini rende rizza lì. 


terrutlori arrugginiti dal tempo sparsi ogni do- 
ve, un immenso e immobile ingranaggio di pie- 
tra che sovrasta una collina, un pozzo, delle ru- 
ne. strani messaggi indecifrabili, una libreria 
ricchissima, dove, tra mille volumi bruciati, tro- 
verete parecchie informazioni indispensabili. Vi 
troverete ben presto circondati da un infinità di 
epiche costruzioni surreali, testimonianze del 
passato e del futuro dell'isola. Qualcuno ha abi- 
tato qui. Qualcuno ci abiterà* Se la vostra prima 
sensazione è stata quella di credere in un’am* 
bieutazione storica di tipo medievale rimarrete 
attoniti scoprendo una fantascientìfica macchi- 
na del tempo ben protetta in un tempio anti- 
chissimo. Presto vi renderete conto che sarà 
molto diffìcile riuscire a capire in che periodo vi 
trovate. Apparentemente state vivendo nel lim- 
bo del tempo. 

La colonna sonora che vi accompagnerà e sen- 
za dubbio il miglior commento audio mai senti* 



La torre dell’orologio nasconde dei sotterranei inso- 
spettabili- Vi troverete a visitarla spessissimo. 
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La biblioteca nasconde un passaggio segreto. Vi pia- 
cerebbe sapere dove, vero? Nei non ve fe diciamo! 


to in gioco. 11 fischio del vento die vi accompa- 
gnerà mentre salirete sulle colline più alte 
dell isola vi stupirà per la sua fedeltà, mentre un 
brivido di freddo correrà lungo le vostre spalle. 
11 cigolare di vecchi cardini arrugginiti dalla sal- 
sedine vi stordirà mentre rimetterete in funzio- 
ne macchinari ancestrali resi immobili dal tem- 
po, Myst è frutto di un faticosissimo processo 
grafico. Inizialmente tutto è stato disegnato a 
mano, riversato in CAD, colorato, ombreggiato 
e infine precalcolato. 3 ! risultato è un’incredibile 
quantità di schermate in 3D in alta risoluzione a 
256 colori, dalla bellezza 
superlativa ma, aihmé, 
statiche. Avrete solo una 
minima sensazione di 
movimento sui Macinto- 
sh di fascia più alta, do- 
ve godrele di una piccola 
rotazione dello schermo 
quando cambierete vi- 
suale. 

Tutto ciò che vedrete in reale movimento sa- 
ranno dei piccoli filmati QuickTime, perfetta- 
mente sfumati nella parte statica dello schermo 
che vi daranno l'illusione che tutto sia reale. Im* 
maginato uno strano macchinario in ari spicca 
una grossa leva d'acciaio. Nel momento in cui 
voi criccherete su dì essa, un piccolo filmato con 



Se pensate che dovrete utilizzare questa astronave 
per volare nello spazio,., poi resto avere ragione. 


la leva che si abbassa si inserirà nello sfondo, 
dandovi la sensazione dì aver veramente intera- 
gito con essa. L'attenzione per i particolari è in- 
credibile: i raggi di sole che filtrano tra gli alberi 
creano un riverbero sullo schermo, uguale a 
quello che si avrebbe con una telecamera. Lo 
studio delle ombre è maniacale e si avverte qua- 
lunque sia il movimento che sì stia compiendo 
sullo schermo. A testimonianza dell'immensa 
mole di lavoro del team di programmatori della 
Cyan, sul CD troverete anche un documentario 
in formato Quick Time della durata di 15 minu- 
ti, in cui gli stessi autori 
vi spiegheranno come è 
stato realizzato il gioco. 
Concludendo, Myst è 
qualcosa di molto diver- 
so da tutte le precedenti 
avventure: il giocatore 
ha l'impressione di tro- 
varsi in un mondo tangi- 
bile, ma surreale. Non sarà la migliore avventu- 
ra mal realizzata, né la più divertente (anzi..,): si 
tratta solamente di un prodotto molto particola- 
re. Mysi è consigliato agli amanti della solitudi- 
ne e del mistero: coloro per i quali un libro è 
meglio di qualunque altra forma di svago (oc- 
chio alle diottrie, però!). 

Massimo Triulzi 


L'attenzione per i particolari 
è incredibile: i raggi di sole 
che filtrano tra gli alberi 
creano un riverbero sullo 
schermo , uguale a quello 
che si avrebbe con una 
telecamera 







Per i possessori di Ma- 
cintosh ìe alternative 
non sono poi molte. 
Nonostante questo, la 
qualità delle realizza- 
zioni multi* 
mediali è, 
mediamen- 
te, elevata 
e consente 
di scegliere 
fra prodotti 
come Iron Neil 

Cab , 7tb Guest e Jour- 
neyman Project , La no- 
stra scelta sr indirizza 
preferibilmente su tron 
Helix t probabilmente 
uno dei migliori 
giochi multimediali 
mai realizzati. 


< 2*0 


Genere Avventura grafica 
Casa Broderbund 
Sviluppatore Cyan 


- AtitWiltfl 

* Audio 
eccelso 

* Concepì 
Innovativo 


- Grafie* 

■ Lento nel 
caricamento 
Intitolo 
* Assoluta 
mancanza di 
Interazione 
con altri 
personaggi 


Myst gir» su 
< " v tutti i Macin- 
tosh » 256 
colori con 
System 7.01 e 
successivi. 

Avrete bisogno di un let- 
tore CD ROM (possibil- 
mente a doppia velocità), 
circa quattro maga di 
spazio te disco fìsso e al- 
meno 6 Mb di RAM totale. 
Il CD includo le ultime 
versioni di Quick Time e 
di Sound Manager della 
Apple, entrambe necessa- 
rie per II corrotto funzio- 
namento del gioco. 
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Un'avventura merivlQlloii e 
p arti cp tori ss ima. Propria 41 suo 
surreali sm a eh* fjppftftnti to 
caratteristica principale del glo- 
co potrebbe riluttar* indigeri bi- 
le per I puristi doli tortone, (.'as- 
soluta mancanza di Interazione 
con altri personaggi aumenta In 
maniera incredibile II fascina 
dell'esplorazione, ma ricorda 
spessa le prime avventure grafi- 
che in cui la solitudine era d'ob- 
bligo. Si tratta comunque di una 
del migliori tìtoli multimediali 
disponibili vai mercato, un po' 
più avanti rispetto a qual 7iJt 
Ovest con || quale è varato! tro 
imparentato. Sicuramente la mi- 
glior* avventura per Macintosh. 
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Versione PC 


inalmente i 256 colori della VGA risplendono a dovere anche in 
un picchiaduro...e che picchiaduro. La Probe riesce nell’impossibile e ci 
regala un beat’em up degno di una console e, forse, la migliore 
conversione di MK in senso assoluto. 


Già con Body Bbws avevamo avuto modo di verifica re 
le reali possibilità delie macchine MS-DOS compatibi- 
li neirambìto dì giochi che si discostassero dalle solite 
avventure o simulazioni. Allora dicemmo che il PC 
non sfigurava troppo se paragonato a un Amiga, an- 
che se la strada da percorrere era ancora grande. 

Dobbiamo ammettere che è stato con uri certo scet- 
ticismo che abbiamo caricato la conversione di Mortai 
ifojtifcaf per PC: la delusione per lo scempio operato 
dalla US Gold con Stafót FigJiter II era ancora troppo 
forte. Pensavamo, a torto, di trovarci nuovamente di 
fronte a un gioco realizzato più per dovere che per 
una reale intenzione di creare qualcosa di buono. Mai 
preconcetto si rivelò più sbagliato. Sin dai primi mo- 
menti ci si accorge che i! prodotto firmato Virgin è di 
una qualità non comune. Accanto alle normali opzio- 
ni di controllo via tastiera e joystick, appare anche la 
possibilità di sfruttare il Garrir Pad della Gravìs, con 
tutti e quattro i pulsanti! Diciamo subito che. per go- 
dersi al massimo il programma, l'acquisto di questo 
‘■controller" è praticamente un “must": vi sembrerà 
quasi di possedere un Super Nintendo c la gìocabilùà 
aumenterà esponenzialmente, Dal punto di vista gra- 
fico e sonoro, nulla è stato trascurato per restituire in- 
tatte al giocatore le sensazioni che trasmetteva il coiti - 
op originale Bally Midway. La grafica è stata tratta di- 
rettamente dalla versione arcade c può vantare, in tut- 
te le ambientazioni, diversi livelli di para 11 asse,.. non 
credo siano necessari ulteriori commenti. Per dò che 
riguarda i personaggi le cose non cambiano dì molto, 
anche qui ì 256 colori si vedono e le digitalizzazioni 
di Raiden, Sonya & C non fanno rimpiangere troppo 
quelle del coin-op. Se si può muovere un appunto, 
questo non è legato al lavoro svolto dalla Probe, bensì 
alla qualità dei monitor VGA che mette in evidenza, 
più di quanto succedesse con le versioni Amiga e 
SNE 5 , i limiti della risoluzione 320x200: in determi- 
nate occasioni ì frame di animazione risultano legger- 
mente spixelizzati - niente di grave, comunque, vista 
anche la frenesia con cui viene disputato normalmen- 
te un incontro. Sul fronte della giocabilità siamo prati- 
camente alla perfezione: non per niente Mortai JCom- 
feaf è stato, sino a ora. il gioco più vicino a detronizza- 
re Strm Fighttr lì nell'ambito dei picchiaduro. I lotta- 




tori sono perfettamente equilibrati fra di loro e ogni 
giocatore potrà trovare il suo preferito. Gli schermi 
bonus sono siati conservati intatti e, anche qui. do- 
vrete provare la vostra forza spaccando tavolette di le- 
gno e di pietra. Non mancano gli incontri contro due 
lottatori e le sfide a Coro e Shang Tsung. inoltre ben 
quattro livelli di difficoltà contribuiranno a tenere 
l'interesse sempre desto. A completare la realizzazio- 
ne arriva un sonoro campionato praticamente perfet- 
to, ciliegina sulla torta per un programma che ri- 
marrà come pietra di paragone per tutti coloro che 
vorranno cimentarsi nella realizzazione di un pic- 
chiaduro su PC. Vero, US Gold? 

Andrea Mi ni ni Saidini 


La sezione bonus in cui dobbiamo dimostrare la no- 
stra potenza spezzando tavolette di vari materiali. 


Sonya si muove con eleganza ma non sottovalutatela! Il 
tuo baciò infuocato vi arrostirà in men che non sì dica. 


Genere Picchìaduro 
Casa Virgin 
Sviluppatore Probe 


* 3 cmpH te- 
mente il 
mtolfor 
pkehiàtfurd 
per PC 

* Ottima 
gi Debbili la 
■ Ora fica 
eccellente 


* Per qualcuno 
troppo 
violento 
■ Da il meglio 
solo tu 

micchlrw 
mollo potenti 


Le proiezioni sono più difficili da realizzare che in 
S F il e, per questo, danno più soddisfazione. 


Inutile ripetere 
che II PC non è 
mal «tato 
sfruttato 
%\ ' maglio in 

questo campo. 

Il gioco necessi- 
ta di un 386 T anche se 
per apprezzarlo a pieno 
dovrete possedere alme- 
no un 486. E comunque 
disponibile un'opzione 
per ridurre i dettagli sulle 
macchine meno veloci. 
L'mstatlaziono occupa cir- 
ca 7 Mb sul!' hard disk e T 
sul fronte audio, vengono 
supportati speaker inter- 
no, AdLib, SoundBlaster e 
Roland, queste ultime uti- 
lizza bili in congiunzione. 
Lo scrolllng non è all'al- 
tezza della versione Ami- 
ga ma I livelli di parallas- 
se e i 256 colori compen- 
sano ampiamente questa 
carenza. Davvero consi- 
gliato il GamePad Gravi s, 
benché MK rimanga gio- 
cabite anche con i norma- 
li joystick. 
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a Maxis riprende alcuni degli elementi basilari di SimLife e li 
incrocia con un pizzico di Jurassic Park e L’Isola del Dottor Moreau. 

La creatura che vede la luce da questo ardito esperimento è un 
picchiaduro strategico “biogenetico” come non se ne erano mai visti... 


essere determinate dagli scienziati. Queste crea- 
ture, autentici mostri chiamati Theroid. vengono 
impietosamente sottoposte a ogni sorta di esperi- 
mento, dagli incroci tra specie diverse alle lotte 
in spedali arene, dove solo i più forti sopravvivo- 
no. 

I paralleli con Simli/c sono numerosissimi. 
Ogni Theroid è identificato da un codice generi- 
co die è in realtà l'insieme dei parametri che lo 
definiscono; in parole semplici, il suo "punteg- 
gio" in varie caratteristiche come forza, resisten- 
za, capacità di combattere, velocità e così via. 
Quando una nuova specie di animale viene crea* 
ta, esìste un tetto massimo di punti distribuibili 
tra le sue caratteristiche. Quando due creature si 
accoppiano, il figlio che ne nasce ha un set di ca- 
ratteri genetici che è un mix tra quelli dei genito- 
ri. Un fattore di mutazione casuale, però, può ge- 
nerare figli con caratteristiche migliori o peggiori 
di quelle attese, ed è pro- 
prio questo importante 
fattore che permette ai 
mostri di migliorare il 
proprio patrimonio ge- 
netico di generazione in 
generazione. 

Nel mondo naturale c 
proprio il processo di se- 
lezione naturale a elimi- 
nare i meno adatti a so- 
pravvivere, a favore di 
chi presenta mutazioni 
favorevoli (ricordiamo 
come “meno adatto” 
non significhi necessariamente "più debole”: un 
carnìvoro troppo potente potrebbe sterminare la 
popolazione di erbivori della sua regione ed 
estinguersi a sua volta). Nel laboratorio della 
Maxis è però necessario l'intervento dell'uomo. 


Un momento cfeM'mlr eduzione, che sì avvale di veri at- 
tori ed à «tata “girata" su un'autentica unità della Ma- 


Sebbene SimLife sia un ottimo programma, la 
sua complessità ha spaventato più di un poten- 
ziale acquirente. Chi si aspettava che un gioco dì 
ingegneria genetica parlasse soprattutto dì lotte 
tra gli animali e selezione naturale è stato travol- 
to dalla mole di dati, parametri e variabili che il 
più riuscito gioco della Maxis dopo Suri City scari- 
ca impietosamente sull'ignaro giocatore. 

Sebbene sìa possibile in SimLife simulare fero- 
ci e sanguinarie lotte per la sopravvivenza tra 
creature immaginarie, realizzare questi esperi- 
menti richiede una buona preparazione e un'ot- 
tima conoscenza del programma e delle sue va- 
riabili - e t'impegno richiesto, in termini di tem- 
po e dedizione, non è alla portata di tutti. 

Unnatumì Sdectìon nasce, probabilmente, per 
soddisfare il desiderio dì tutti coloro che hanno 
studiato questi affascinanti argomenti sui bandii 
di scuola, ma non hanno una laurea in “Maxiso- 
logtaT La struttura di base dd programma è vir- 
tualmente identica a quella di SimLife: in uri sofi- 
sticatissimo laboratorio di Ingegneria geneti- 
ca sono state realizzate forme di vita artifi- 
ciali. le cui caratteristiche di base possono 


La struttura di base 
del programma è 
virtualmente identica 
a quella di SimLife: in un 
sofisticatissimo laboratorio di 
ingegneria genetica sono 
state realizzate forme di vita 
artificiali le cui 
caratteristiche di base 
possono essere determinate 
dagli scienziati 


In qualsiasi momento è possibile richiamare 
su schermo il dntabnstf di tutti i Theroid presenti 
in laboratorio, e ordinarli secondo le loro caratte- 
ristiche. in base a priorità decise dal giocatore 
(per esempio Forza, Resistenza e Velocità). 1 pri- 
mi della Usta sono quelli con i punteggi più alti 
in queste caratteristiche, mentre gli ultimi, pur 
eccellendo, magari, in altri campi, presentano i 
punteggi più scarsi. A questo punto basta sele- 
zionare gli ultimi dell'elenco e dìccare sul botto- 
ne della morte per eliminarli. Solo i migliori so- 
pravvivono, e continuando ad accoppiarsi daran- 
no alla luce figli mediamente più forti della ge- 
nerazione precedei! te. 

Un modo più tradizionale e meno sbrigativo di 
scegliere i migliori è quello dì fare combattere 
tra di loro i Theroid. Sono possibili varie soluzio- 
ni, come allevare due gruppi di Theroid diversi 
in due "recinti" separati e poi farli scontrare per 
vedere quale c il migliore. 

Sebbene LbmalnraJ Sdectìon preveda la possi- 
bilità dì condurre esperimenti simulati di inge- 
gneria genetica, il suo potenziale in questo cam- 
po è estremamente inferiore rispetto a SimLife. 
Ma questa parte sperimentale è. in realtà, un'op- 
portunità “bonus" offerta dal gioco, che preferi- 
sce concentrare la propria attenzione su un ele- 
mento più cruento: la 
guerra tra i mostri creati 
in laboratorio. 

Una lunga introdu- 
zione, che si avvale di 
voci ed immagini digita- 
lizzate, ci introduce allo 
scenario principale del 
gioco: una certa profes- 
soressa Ingrìd Skìnner 
scompare insieme ad al- 
cuni embrioni di The- 
roid mentre partecipa ad 
alcuni esperimenti con- 
dotti dall'Esercito. Sei 
mesi dopo, un satellite individua un esercito di 
creature mostruose, nascosto in una catena di 
ìsole disabitate del Pacifico Meridionale. Nella 
zona viene inviata una portaerei attrezzata con 
un laboratorio e tutto quanto occorre per svilo p- 
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Una sconìi animata di accoppi anrento, 1 due animali si 
fondono disgustosamente * iniziano a sbatacchiarsi. 



E naturalmente SimLt- 
fe il diretto concorren- 
te di Unnaturat Selec- 
tion , Il precedente ti- 
tolo della Maxis su 
questo ar- 
gomento ha 
tutto di più, 
compreso 
l’Impegno 
richiesto e 
il tempo di 
apprendimento. Non 
esistono altri titoli 
analoghi a questi due. 
e nel campo degii 
scontri diretti tra su- 
perdotati (?l?) sarei 
tentato di consigliarvi 
Mortai KombaL 



Il briefing illustra la c a rat te risii che delHiola sulla qua- 
le combatteremo; territorio, avversari presenti, eee. 


pare Theroid capaci di opporsi a quelli creati dai- 
la dottoressa (la quale vuole utilizzarli per con- 
quistare il mondo), ed è proprio il giocatore la 
persona incaricata di con durre l'intera operazio- 
ne. La campagna si svolge su una serie di isole 
che devono essere conquistate una ad una e pre- 
sentano tipi di terreno e problemi tattici differen- 
ti. 1 nostri Theroid vengono trasportati in zona di 
guerra da capaci elicotteri insieme al nutrimento 
e a vari tipi di equipaggiamenti elettronici, men- 
tre nel laboratorio galleggiante si cerca di crearne 
di nuovi, sempre migliori. 

Infine, esistono tre livelli di zoom della mappa 
principale, e il terzo livello mostra animazioni 
dei Theroid dediti alle loro attività quotidiane. 
Sembrano incroci tra rettili, uccelli e creature di 
gomma, e personalmente mi fanno un po' sen- 
so. soprattutto quando si accoppiano (ho tentato 
di sviluppare i Theroid di Cindy Crawford e Ri- 
chard Gere, ma senza risultato). Queste anima- 
zioni sono buone, ma dopo un po' diventano ri- 
petitive, e sono accompagnate da grugniti e rug- 
giti davvero inquietanti... ma non quanto il T-Rex 
dì Jurassic Parici 

Vincenzo B eretta 
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Verdone PC 


./X II gioco ridile- 
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de un proce*' 
soro 386 o 
superiore, 
15Mb di hard 


disk libero, 

5 TDK di memoria basa di- 
sponibili e uri mouse (non 
necessario ma coestgl ia- 
ti salmo). Almeno 330 K di 
EMS sono necessari per 
udire tutti I suoni e le vo- 
ci digitalizzate. Supporta 
Sound Source, SoundBla- 
ster e compatibili. La gra- 
fica è in VGA o MCGA 320 
x 200 a 256 colori. 
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Un' elico Itero Sea Knighl a pieno carico. In basso vedete alcune delle varietà di ci- 
bo che possono essere somministrate ai mostroni e due apparecchi per la guerra 
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oci, sussurri, mormorii di corridoio: la MicroProse sta 
preparando un gioco che sembra essere la versione spaziale di 
Civilization che ha mandato in estasi gli appassionati del genere. 

Ora Masters of Orion è qui, e sembra intenzionato a mettercela tutta per 
sfidare il “papà”. Ma è veramente suo figlio? 


Masters of O non è un gioco di esplorazione e 
conquista strategica dello spazio, sulla classica 
scia delle decine di giochi, shareware e non, 
che lo hanno preceduto. 11 giocatore viene cala- 
to nei panni del signore 

supremo di una razza Ogni pianeta produce iti Ufi 

intergalattica e. da un afino un certo ammontare di 

nucleo di partenza, co- punti-produzione die 

pianeti, cerca di espan- possono essere distribuiti a 
dersi militarmente, eco- piacimento tra citi (/ite aree 
nemicamente e dipio- diverse: tecnologia , ecologia, 

mattamente nel tenta industria, difesa € 

rivo di conquistare la ga COStrUZÌOlie dì UStrO flavi 

lassia. Erano così t clas- 
sici come ìmperium dell'EA e Stellar Con quest 
della SS! e r Masters of Orlon, non fa eccezione. 

Fin dalla prima scorsa al manuale, ci si accorge 
di come questo titolo preferisca evolvere ulte- 
riormente il genere strategico /spaziale piutto- 


sto che rivoluzionarlo. Prima di ogni partita il 
giocatore viene invitato a scegliere la razza con 
la quale tenterà di diventare Imperatore della 
Galassia; ci sono gli Umani, naturalmente, ma 
anche gli Psilon, gli 
Alban, i Sìlicoid... Ogni 
razza ha una propria 
specializzazione; gli 
Umani sono ottimi di- 
plomatici e mercanti, 
gli Psilon prevalgono 
nella ricerca scientifica, 
ì nerboruti Ritiratili nel 
combattimento corpo a 
corpo sui pianeti... Sce- 
gliere la razza con cui giocare significa compie- 
re h prima scella sulla strategia che si adotterà 
durante la partita. 

Non meno importante sarà la galassia in cui 
sì svolgerà il gioco. Essa e caratterizzata da due 


fattori: le dimensioni (da 24 a 108 sistemi stel- 
lari) e il numero delle razze presenti (fino a 5, 
oltre la nostra). Di conseguenza, in una galas- 
sia piccola e superaffollata, il gioco sarà subito 
acceso e non ci sarà molto tempo per sviluppa- 
re tecnologie sofisticate; al contrario in una ga- 
lassia enorme abitata solo da due razze, risul- 
terà molto noioso. 

Il programma è diviso in turni ognuno dei 
quali rappresenta un anno. Durante il proprio 
turno il giocatore può compiere tutte le azioni 
che desidera tra quelle possibili. Sulle sue spal- 
le ricadranno tutte le principali responsabilità 
di governo: la distribuzione delle risorse., la po- 
lìtica di sviluppo dei pianeti e la ricerca tecno- 
logica. 

Ogni pianeta produce in un anno un certo 
ammontare di punti- produzione che possono 
essere distribuiti tra cinque aree diverse (tecno- 
logìa, ecologia, industria, difesa e costruzione 
di astronavi). 1 punti assegnati alla ricerca tec- 
nologica saranno a loro volta divisi per specia- 
lizzazioni (propulsione, armi, costruzioni, pla- 
nctologia, campi di forza e computer), ognuna 
delle quali propone uno o più progetti di ricer- 
ca scientifica che cercherà di sviluppare con i 
fondi che gli vengono assegnati (proprio come 
in Civilization). 1 progetti riguardano armi, di- 
fese, motori per le astronavi e miglioramenti 


La schermala di leelta dèlta nostra razza, a II 'inizio del gioco. Ogni razza viene presentata con la sua 
caratteristica piu saliente, 


Ed ecco la famosa schermata degli ,r Kie oziati": "O nobile sire, i tuoi umili ricercatori ti presentano il nuo- 
vo missile modello "Nula la Vista Baby IVtk4&". Non vi ricorda niente? 
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riuscirete a sconfiggere quando sarete molto 
avanti nel gioco, e la cui tecnologìa permette, al- 
la razza che ne entra in possesso, di progredire 
rispetto alle avversane, il gioco è costellato da 
eventi casuali che aumentano proporzional- 
mente alla difficoltà del livello: apparizioni di 
pirati, comete che puntano verso pianeti abitati, 
pestilenze, mostri spaziai, ecc. Raramente po- 
trà accadere un imprevisto Favorevole, come la 
scoperta di depositi di minerali o donazioni da 
parte di ricchi mercanti che supportano la vo- 
stra causa. Quando la metà dei pianeti della ga- 
lassia è stata conquistata, le razze nominano un 
Concilio dei Rappresentanti che ha lo scopo di 
eleggere [‘Imperatore, Ogni razza ha diritto a i 
voto per ogni joo unità di popolazione sotto il 
suo controllo e l'Imperatore, per essere tale, de- 
ve ottenere i 2/3 dei voti disponibili. So il Conci- 
lio non elegge il giocatore, egli può gettare un 
guanto di sfida, dando inizio a una guerra die 
non terminerà fino a quando non rimarrà sola- 
mente un vincitore! 


Vincenzo Beretta 


Il u |<i barata rio" dove vangano 
progettate le nuove astronavi- M 
Sistema a punti, fk»fbdinmio r 
permette di ere. ire astronavi tu 
misura per le missioni in sul In 
tendiamo impiegarle. 


produttivi e ambientali per i pianeti. 

Il giocatore può progettare personalmente le 
proprie astronavi, decidendone dimensioni, 
equipaggiamento e armi. Naturalmente, man 
mano che la ricerca produce “gadget 71 sempre 
più sofisticati, i vecchi modelli inevitabilmente 
diventano obsoleti e occorrerà realizzarne di 
nuovi. 

Espandendosi di pianeta in pianeta (grazie al- 
le astronavi generazionali}, prima o poi è inevi- 
tabile entrare in contatto con qualche altra raz- 
za, ma non sempre la guerra c V unica soluzio- 
ne, Esiste anche la possibilità di avviare trattati- 
ve diplomatiche e accordi commerciali che pos- 
sono portare a scambi di risorse, precari patti 
di non aggressione o perfino ad alleanze. Una 
ria che non viene preclusa, è quella infida dello 


spionaggio o del sabotaggio, anche se essere 
“beccati" non conduce a conseguenze allegre. 
L’equilibrio diplomatico, tra due razze, viene 
infatti modificato dalle azioni dell’ una nei con- 
fronti dell'altra. 

Oli scontri stellari sono piuttosto semplici, le 
astronavi nemiche si fronteggiano ai due lati 
del campo di battaglia muovendosi a turno e, 
quando le armi sono a portata, possono sparare 
contro gli avversari. Un'opzione gradita per- 
mette dì fare risolvere automaticamente la bat- 
taglia al computer, con la possibilità di interve- 
nire in ogni momento. Un pianeta particolar- 
mente importante è Orion, su di esso si trova- 
no rovine e artefatti lasciati da una misteriosa 
razza di " Precursori". A difesa del pianeta c’è 
una mega astronave chiamata “Guardiano” che 


Il lAfSterfOSO pianeta tn£4l. tOpeno da giungi* Etmano 14 tipi di pia- 
neti divani, * il territorio presente svila laro superficie influenza po- 
sitivamente o negativamente la sviluppa 4*1 le colonie. 


irttry te levai a 


schermala dove è possibile assegnare 1 punli-pro-dunonc alle varie 
are* di ricerca. Bisognerebbe far* delle scelte, ma come sempre t'f 
bisogna di lutto,.. 


•- 


t curimi jm 


sprona {finti **» 


aititi eliiumth* irte 
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Se vi piacciano i giochi di strategia, comprando Civifization non po- 
trete sbagliarvi di molto, È uno dei giochi più osannati della storia 
con tutti gli Ingredienti necessari (guerra, diplomazia, ricerca scien- 
tifica, sviluppo sociale, cultura, filosofia.,,} per portare una piccola 
tribù dalla preistoria ad Alpha Centauri. Se vi piace la guerra nello 
ma preferite un gioco più semplice, Spaceward Ho! della 
New World Computing affronta gli stessi temi di Masters 
of Orion con un numero inferiore di “regole' 1 . Infine, Empi- 
re Deluxe t sempre della NWC. è un wargame di esplora- 
zione e conquista semplice incredibilmente flessibile e, 
nel disco degli scenari addizionali ne presenta uno di 
“conquista dello spazio" dove le città diventano i pianeti, 
il mare lo spazio e te navi da guerra le astronavi. 


K VOTO 
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"Ricca e cairt' 
volgente 
» Intelligenza 
- Artificiale 
piu die discr e- 


- Paco innova- 
tiva 

* Occorrono 
Raffretti) turm 
prima che la 
partila entri 
net vivo 


Versione PC 


Master» of 
Orion richie- 
de un pro- 
cessore 386 
o superiore, 
ma gira bene an- 
che sui modelli piu tenti 
(25MHz}. io spazio occu- 
pato su hard 1 disk è ben 
14Mb, mentre 2Mb di 
RAM sono indispensabili. 
Grafica e sonoro sono su 
livelli qualitativi davvero 
bassi, anche se, obietti- 
vamente, questo è un 
problema relativo in un 
gioco di strategia. 


M*st*rs ot Orion non £ CJiriflw- 
tio/i tu versione spallale, fon* 
le uniche OH* del gioco davvero 
fast idiote, tono gli espedienti 

u tati per d#C4 l' Illusione che Id 

sia. Orion non ha la grocabllità, 
fa simpatia, la profondità e la 
cultura (si, avete letto berrei) del 
capolavoro di Syd Heytr. ma dò 
non significa che non possa es- 
sere un ottimo gioca. È senz'al- 
tro Il miglior* della Sua catego- 
ria, giocatili* • longevo, e pio 
mette notti Insonni agli appis- 
sionah Ha il difetto di essere un 
po' lento nella fase Iniziate, ma 
quando la partita entra nel vivo 
le Cose ti fanno Incandescenti. 
Non è però particolarmente in» 
novatlvo. ri le meccaniche usate 
sono solo un passo In avanti ri- 
spetta al suol predecessori. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
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Certo che l'obitorio non e' un posto molto allegro* Ancora meno quando stanno pra- 
ticando [‘autopsia del vostro migliore amici». 


i solito non si cambia mai una tattica vincente... Ma 
apparentemente alla Sierra non la pensano così, proponendoci un nuovo 
eroe protagonista dei suoi enigmi polizieschi. Riuscirà a coinvolgerci 
anche questa volta? 


Come avete potuto leggere nell'introduzione* 
il nostro affezionato Somiy Bonds, simpatico 
protagonista dei tre primi episodi, ha lasciato 
spazio allo straziante John Casey, un giovane 
ispettore della polizia di Los Angeles in com- 
pleto marrone (va bene 
i gusti... ma in som- 
ma!). La vostra avven- 
tura comincia un lu- 
nedì alle 3 di mattina, 
quando siete chiamati 
da un'unità volante 
CRASH, che ha ritrovato il corpo senza vita 
del vostro partner in una squallida via del 
quartiere sud* 

Il tempo di vestirvi e arrivate sul luogo. La 
scena che vi si presenta non è delle più belle. 
H corpo del vostro migliore amico giace per 
terra mutilato e pieno di lividi. Sul muro ac* 
canto si può leggere chiaramente la firma del* 


Le procedure poliziesche da 
ripetere macchinosamente 
possono anche divertire 
alV inizio, ma diventano 
abbastanza noiose alla fine 


la banda die ha commesso il crimine: i Rude 
Boy Get Bail, nota banda criminale che tortu- 
ra spesso le sue vittime e le uccide molto len- 
tamente per farle soffrire il più possibile. Era 
da tanto che Bob stava cercando di incastrarli 
ma evidentemente la 
sua copertura non era 
buona quanto credeva* 
Poco più lontano* in un 
cassone dei rifiuti, tro- 
vate anche un ragazzi- 
no di appena 7 anni, 
colpito con un arma da fuoco ben 17 volte. 
Decisamente questa settimana non sta ini- 
ziando bene. Naturalmente il caso vi viene af- 
fidato. [[vostro compito è quindi quello di in- 
dagare sul doppio omicidio e cercare di risol- 
verlo, prima che l'assassino abbia il tempo di 
fare il bis! 

A grande linee* il gioco riprende lo stesso 


Ecco la famosa scuola iti polizia dove troverete tra 
l'altro anche il poligono di tiro. 


schema dei suoi predecessori. Arrivati nel vo- 
stro ufficio vi vena dato il completo controllo 
del vostro personaggio. Potrete così seguire le 
indagini a modo vostro* andando in giro per 
la città in cerca dì indizi e testimonianze. A 
questo scopo è stata sostituita la parte di gui- 
da presente ne! primo e terzo episodio con 
una praticissima mappa, sulla quale cliccare 
per andare a visitare i vari quartieri della città 
o certi edifici. Naturalmente certi passi sono 
obbligatori per potere andare avanti, e la mag- 
gior parte del tempo anche ovvi. Il gioco è or- 
ganizzato in varie giornate nelle quali dovrete 



PROVE SU SCHERMO 



Mentre parlate con i vari NPC, avrete spesse la scelta 
dell 'argomento . Questa è una innovazione di PG4. 


compiere determinate azioni {andare da] ct> 
roner, visitare la moglie di Hickman, eco,..) e 
incontrare determinate persone {come un 
informatore, ad esempio). Per il resto nessu- 
no vi impedisce di andare in giro, mostrando 
il vostro distintivo, per fare domande e racco- 
gliere informazioni, 

A questo proposito, la Sierra ha inserito un 
elemento interessante. Ora quando parlerete 
con la gente, vi verrà fornita la scelta (sotto 
forma dì menu) delle varie domande che po- 
trete porre. Alcune di esse danno poi accesso 
ad altre più precise. 

Un’ottima cosa da fare fin dall inizio è andare 
ad allenarsi al poligono di tiro per migliorare 
la vostra mira (anche perché il vostro ultimo 
punteggio era piuttosto basso e se vi capita 
una sparatoria vi conviene non sbagliare). 

Sono infatti presenti alcune scene di azione 
durante il gioco, in cui dovrete dar prova dì 
destrezza e sangue freddo. Non mancano, co- 
munque, durante l'avventura tipiche gag che 
trovate di solito nei film, come la reporter in- 
vadente, la persona che vi sfotte, eoi... Sebbe- 
ne la realizzazione sia ottima, il gioco in sé 
soffre di alcuni problemi di giocabilità che 
avrebbero potuto essere eliminati abbastanza 
facilmente, senza ridurre il grado dì difficoltà 
del gioco (già abbastanza elevato!). 

Per prima cosa, la scelta dei colori non è 
delle migliori. In effetti, certi oggetti sono ve- 
ramente difficili da scorgere, talmente sono 
piccoli e ben cammuffati con lo sfondo. Se- 
condo: perché diavolo aver dislocato la centra- 
le di polizia su 6 piani, quando per andare da 
un piano a un altro ci vogliono almeno 20 se- 
condi di ascensore. Terzo: le procedure poli- 
ziesche da ripetere macchinosamente posso- 
no anche divertire all'inizio, ma diventano ab- 
bastanza noiose alla fine. Anzi danno proprio 
sui nervi. Per non parlare poi di certi posti, 
dove avrete una "finestra" piccolissima all in- 
terno della quale ciiccare, che potreste anche 
non vedere. Per fare un esempio, se andate 
dalla moglie di Hickman e vi fate indicare, 
dopo un lungo interrogatorio, l'armadio dove 
Bob teneva la sua roba e sbagliate a cliccare 
(molto facile, visto che tra l 1 armadio e la porta 
d’ingresso ci sono 2 o 3 pixel di distanza), vi 



Questa è il pasto dove hanno amma stato il bambino di 
colore. Ci sono ben 1 7 fori di proiettile su] muro! 



L’assassino è stato ferito... Ora sarà meglio andare ad 
acciuffarlo! 


ritroverete fuori della casa. Il problema è che. 
dopo 2 volte che ci sarete entrati, non ci po- 
trete più tornare fino al giorno dopo, bello 
no? Non vi parlo poi dei pulsanti dell’ascenso- 
re larghi 2X2 pixel!!! Il vero problema del gio- 
co sta, forse, nel fatto che cerca troppo di 
emulare la vera vita di un detective, e punta 
Poppo al realismo. 

È noioso e poco divertente. 

Per il resto PQ^ riprende formai collauda- 
tissimo sistèma della Siena, che permette di 
cambiare il cursore del mouse usando un pul- 
sante e di usare l'opzione sull'oggetto o la 
persona desiderata con l 1 altro. Tecnicamente 
il gioco è fatto molto bene. La grafica digita- 
lizzata ha un impatto notevole, soprattutto 
per quanto riguarda le animazioni full-mo- 
tion. e se la guardate da un po’ lontano vi po- 
ti ebbe sembrare anche un film {con un po' di 
immaginazione!). L'unico problema sta nella 
scarsità dei colori, tutti un po’ troppo sul gri- 
gio e marrone. La cosa si fa sentire quando 
dovete accorgervi di un oggetto da raccoglie- 
re, grande j x 5 pixel, e lo confondete con il 
resto dello schermo (per esempio le 2 buste 
dal coroner con gli effetti personali dei mor- 
ti). Il commento sonoro non è malaccio, con 
ottime musiche General MIDI, forse un po' 
troppo simili alla musica dei telefilm degli an- 
ni ‘70, ma con scarsi effetti sonori. Un gioco 
piuttosto diffìcile, che consiglio solo ai fanati- 
ci dei polizieschi e agli esperti. 

Alexandre Benjamin Pa setto 





Sarù un maledetta noitalgico ma 
continua ad affermare che I due 
pdml episodi della saga erano 
&enja ombra di dubbio ì più diver- 
tenti, Che peccato che 11 dinamico 
Sonny, protagonista dei 3 primi 
Potici Ovest, abbia lasciato posto 
a un Ispettore in giacca e cravatta. 
PQQ tenta di essere una slmulazlo- I 
ne di giallo, in cui cercare di ac- I 
chiappare un serial killer. Il pro- 
blema è che tenta di essere un po' ] 
Troppo realistico! Insamma, lo sco- 
po primordiale di un gioco non 
dovrebbe essere II divertimento? 
Allora perché diavolo far passare 
al giocatore la metl deì tempo j 
riempiendo «cartoffie varie? Scu- 
satemi, ma la vita di un comune 
pò l motto è una barba fenomenale 
e certi dettagli non interessano 
nessuno! per II resto la trama del 
giaco è abbastanza coinvolgente j 
da stuzzicar# 1 più agguerriti av- 
venturieri. Sola per I fanatici! 
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Generò Avventura 
Casa Sierra On-Line 
Sviluppatore Interno 
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* Grafica e 
anJ mattoni 
veramente 
eccezionali 

* Sparatorie 
molto efficaci 
e coinvolgenti 

* Muovo 
sistema di 
dialogo più 
efficiente 


‘Troppi pochi 
colori 

■ Alcuni 
oggetti sono 
veramente 
piccoli e 
difficili da 
Individuare 

■ Troppe 
procedure 
noiose 


Versione PC 


Aprendo la sca- 
tola di PQ4 
scoprirete la 
bellezza di 
12 dischi, per 
un installazione 
totale di ben 21 mega r e 
il manualone del perfetto 
poliziotto, li gioco può gi- 
rare sia sotto Dos che 
sotto Windows anche se 
non siamo riusciti a veri- 
ficare il funzionamento 
deila modalità Vesa 
640x480 in 256 colori. 
Supporta la maggior par- 
te delle schede sonore, 
comprese quelle Generai 
MIDI e Roland che potete 
accoppiare con una 
SoundBlaster o compati- 
bile. Necessario un 386. 



Se siete dei fanatici 
dei gialli e dei polizie- 
schi e non avete anco- 
ra giocato a un qual- 
siasi episodio di Pedice 
Quest vi consiglio di 
acchiappar- 
vi i primi tre 
che riman- 
gono secon- 
do me i mi- 
gliori, anche 
se grafica- 
mente meno impressio- 
nanti, Potete anche 
considerare V acquisto 
di The Colone! Bequest 
o di Laura Sovvche so- 
no due strepitosi 
gialli f sempre fir- 
mati Sierra, 
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vete mai pensato di poter imparare a giocare a scacchi sotto 
la guida del Campione del Mondo? Oppure di veder commentate 
le vostre partite niente di meno che da Garry Kasparov in persona? 
Ebbene se questi sono i vostri sogni scacchistici ne! cassetto è giunta l'ora 
di avverarli! 


Con l'uscita dì ‘ l Garry Kaspurov’s C ambir vi tro- 
verete dinanzi al più forte giocatore di scacchi vi- 
vente, die vi guiderà passo dopo passo nel vostro 
gioco Voi. La caratteristica più originale del pro- 
gramma è infatti la presenza digita lizzata di Ka- 
sparov; presenza sia visiva che sonora, che vi ac- 
compagnerà durante le partite che giocherete col 
computer. 

Questo programma è appena uscito sul merca- 
to e sì vede benissimo che \ suoi creatori hanno 
tenuto conto delle esigenze dei giocatori "casa- 
linghi', cioè di coloro che non possono frequen- 
tare un vero cìrcolo scacchìstico e sì devono ac- 
contentare del fido PC Principianti, giocatori di 
media forza ed esperti troveranno infatti quello 
di cui hanno bisogno; forza di gioco adattabile 
alle esigenze di ciascuno, stile di gioco vario, la 
possibilità di un aiuto competente in ogni fase 
della partita. Vediamone ora le caratteristiche 


principali. Lo schermo di gioco può essere sele- 
zionato in modalità 2d o 3d; nel primo caso ab- 
biamo il classico "laboratorio” dove sì possono 
vedere, fra le altre cose, le analisi del progr amm a 
sulle principali linee di 
gioco, mostrate non con 
un’ arida sequenza di 
mosse, ma su una picco- 
la scacchiera laterale; 
inoltre è presente il viso 
di Garry, che si animerà 
quando riterrà necessario commentare l'ultima 
mossa da Voi giocata o la situazione venutasi a 
creare: vi assicuro che il tutto risulta molto sim- 
patico e abbastanza utile, perché i J commento è 
fatto sempre al massimo grado t indipendente- 
mente dal livello dell'avversario di turno che sta- 
te affrontando. C'è solo un piccolo neo che vor- 
rei segnalare su questi commenti; se è vero che è 


E molto più facile e molto 
meno noioso studiare con 
l’ausilio del computer (specie 
con un programma ben 
fatto...), che sui libri 



Questo è H "laboratorio" per le analisi: la piccola scacchiera a 
destra e quella delle analisi, 


in alabastri... 


gratificante un giudizio positivo sul nostro ope- 
rato, magari per una manovra a lungo respiro 
die prevede un guadagno di materiale dopo al- 
cune mosse, altre volte è ridicolo sentirsi lodare 
per aver fatto la cosa più ovvia e banale! 

Ho scritto prima de! livello di gioco del com- 
puter: ìn effetti se ne può selezionare una serie 
numerosissima, definiti non con numeri ma 
con nomi di personaggi più o meno illustri: dal 
più forte dì tutti, Kasparov ovviamente, al più de- 
bole, Neanderthal, il cui nome.. .già dice quel che 
vale. Tutti i livelli sono caratterizzati non solo da 
una forza intrinseca di 
gioco, ma anche da uno 
stile che cambia moltis- 
simo, garantendo quindi 
una grande varietà nel 
gioco del Computer, a 
qualunque livello si pro- 
vi Per chiarire meglio questo discorso vi segnalo 
l'opzione del menu Game, che prevede la possi- 
bilità di creare un livello come lo preferiamo. Si 
possono se tiare: Lag gres si vita, cioè la capacità di 
sacrificare del materiale pur dì ottenere un forte 
attacco, possibilmente sul Re avversario; la crea- 
tività. cioè la fantasìa nel condurre i pezzi; il li- 
vello di attenzione, cioè la cura nell 'evitare gli er- 
rori piu evidenti; l'ortodossia, cioè l’attenersi 
nella conduzione del gioco ai canoni classici o 
alLesecuzione di mosse estemporanee; la forza 
di gioco vera e propria. Fra le tante opzioni di* 
spemi bili segnalo inoltre anche la possibilità di 
offrire la patta, (chi Lha detto che una partita 
debba finire solo con lo scacco matto o con lo 
s Lillo? eppure i programmi fino a poco Lempo fa 
non prevedevano altro modo!) oppure l’abbando- 
no da parte del nostro avversario informatico. 
Un altra opzione interessante è lo scambio di vi- 
suale: se conduciamo ì pezzi bianchi, potremo 
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L' optione ‘‘quFz" «mento di tastar» te nostre capacità di analisi 
comparate con i Grandi Maestri, 


■n questo modo possiamo invertire la visuale, mantenendo i peni 
bianchi. 


comunque osservare Ja scacchiera anche dalla 
parte del nero! 

La forza di gioco del programma è sicuramen- 
te elevata a partire dai livelli oltre i 2200 punti 
ELO, cioè dai livelli definiti “master" dal pro- 
gramma stesso; prima gli errori sia materiali che 
di posizione sono abbastanza comuni; maldestri 
ai livelli più bassi, sempre meno evidenti con 
l’aumentare del punteggio ELO, 

A livello “Gambir e "Kasparov" è veramente 
un avversario tremendo, sia in partite "lampo 
cioè veloci, sia in partite più impegnative su tem- 
pi lunghi: batterli significa essere dei veri mae- 
stri, dì nome e di fatto! 

Per quanto riguarda i manuali, tutti in inglese, 
debbo ammettere che non li ho trovati esaurien- 
ti: infatti, a parte il discorso del fin stallatone, 
spiegato in modo talmente completo che anche 


Possiamo sempre ingrandire q ri mpkci oltre tutte le finestre dello 
Scherma, « 


chi ha pochissima dimestichezza con il DOS è in 
grado dì installare perfettamente il programma, 
la guida di riferimento è più che altro una esalta- 
zione della carriera del Campione dei Mondo, e 
la "Referente Card” è lacunosa; tutto è lasciato 
alfhelp in linea, che comunque non mi è parso 
fra i migliori. Analizziamo ora la capacita di Ka - 
sparai/ s Gamiut di essere un buon insegnante di 
scacchi: dal menu "Coach” selezionando /opzio- 
ne Tutoria!" accediamo a una serie dì posizioni 
che spiegano in modo completo le regole base 
del gioco; vi sono inoltre tantissimi esempi che 
illustrano chiaramente come certi tipi di finali di 
partita, siano patti o vìncenti per una delle due 
parti. Questo è un utile esercizio sia per il princi- 
piante che per il giocatore più esperto, che spes- 
so sa che un certo finale è vinto in teoria, ma che 
non sa come fare per vincerlo poi ìn pratica! Pos- 
so garantire che è molto più facile e molto meno 
noioso studiare con /ausilio del computer (spe- 
cie con un programma ben fatto,..) , che sui libri, 
dove si perde molto tempo nella sola ricerca del- 
ia posizione che ci interessa analizzare. 

Per concludere posso quindi affermare che sia- 
mo al cospetto di un software ben fatto: accatti- 
vante dal punto di vista grafico c sonoro, buono 
dal punto di vista insegnamento del gioco, otti- 
mo dal punto di vista varietà e forza di gioco, 

Stefano Ceruti 
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* Simpatica 
l'idea dèi com- 
menti di Ka- 

Sparov. 

• Buona fona 
e varietà di 
giatO- 


• Manualistica 
insufficiente. 


Versione PC 


A\ Garry Kaspa- 

rov ' s Gambit 


r|chisde ' a| 

\ f minimo, un 
^ 386/16 SX 

con 580 Kb di 
RAM base disponibile e 2 
Mb di memoria espansa, 
facilmente ottenibile con 
un gestore di memoria ti- 
po EMM386. Oltre 10 Mb 
del disco fìsso saranno 
impegnati dal program- 
ma, una volta installato. 
Sono supportate le princT* 
pali schede sonoro ma vi- 
vamente raccomandata è 
la Sound master* 

Ovvio comunque che tan- 
to più (‘hardware è poten- 
te tanto migliori saranno 
i risultati* 


Il mìo giudizio su quello prò dol- 
io è molto simile a quello di fbp 
4000 Turbo è vàlido 
anche por tCasparo V 5 Gambi* , 
Entrambi i programmi sono vali- 
di e forniscono un li vello di sfida 
adeguato al gioco di tirtti. Ag- 
giungerò solo che. per motivi 
tecnici, non ho potuto testare 
questo programma come ho lab 
to per l'altro; l'impressione è 
che la forza di gioco lia comun- 
que equivalente. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 




L'uscita contemporanea di The Chessmaster 
4000 Turbo offre alfacquirente una scelta fra 
due programmi validi e affidabili. Per qualco- 
sa di diverso si può pensare a Battle Chess 
4000 * spettacolare ma meno adattabile alle 
esigenze di tutti. Una chicca però 
voglio offrirvela: tutti questi bellis- 
simi programmi non hanno l’opzio- 
ne della scoperta degli Automatti 
(che sono una particolare forma di 
problemi per patiti del genere, fra i 
quali chi scrive...) Ebbene sapete 
dove era presente questa opzione? Nei Cofos - 
$us 2.0 che era il primo programma serio di 
scacchi creato almeno 10 anni fa, per ri miti- 
co Commodore 64! 


:m g fini e cofiCH of 193® 


fldaMS-KSSPirov 1332 
Ad or j an — 5 p a s s k y 1382 
ngdestein-Kasparav 1383 
Al ytui tsEU-Capabl anta [335 

A 1 t>urt-K«p*rou 19ZB 
A 1 akh t m-Bogol JuboM 1321 
A 1 ekh k ne -Bogo I Jubma 1921 
A 1 ek h i ne-Boqa I jubotJ 1934 

“ ' 19“ 


Sopra, In onice. Belli ■ pezzi vero? Sono sempre riconoscibilissimi 2 fn elfo, il menu di questo tipo 
possono essere scelte decine di partite. 
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care a scacchi in casa, contro un computer, può essere 
rché il programma non sbaglia mai, vuoi perché gioca 
o modo. Inoltre la mancanza di un "dialogo" fra le due 
orla spesso lo scacchista a giocare solo partite “lampo" o a 
nicamente per trovare la soluzione a problemi o studi. 



L'uscita di The Ckessmaster 4000 Turbo cambia 
la si tu azione, poiché il prodotto si propone co* 
me avversario ■ e maestro * divertente e stimo- 
lante anche nel medio o lungo periodo. 

Infatti, il programma non è stato pensato per 
essere solo un infallibile macchina da scacchi, 
ma anche per fornire un 
insieme di avversari con 
cui misurarsi; avversari 
sempre diversi per 
profondità di pensiero, 
per siile di gioco e per 
preparazione teorica. 

Si può perciò configurare, oltre a tutti i para- 
metri classici (come tempo a disposizione e nu- 
mero di mosse, posizioni particolari, problemi 
dì matto e studi di finali) , anche la qualità dì 
gioco del programma: c possibile fargli adottare 


un impianto aperto o chiuso, classico o moder- 
no e altri ancora: è anche possibile imporgli io 
stile dì grandi scacchisti del passato e del pre- 
sente. come quello di tutti i campioni del mon- 
do. Questa personalizzazione può legarsi, inol- 
tre, alla vasta scelta di aperture prevista dal pro- 
gramma e aiutare prin- 
cipianti o esperti a pre- 
pararsi contro ogni tipo 
di variante o sottova- 
riante, Si possono anche 
importare lìnee di aper- 
tura particolari da data- 
base scacchistici, dove l'opzione dì “export file" 
sia prevista (cioè da lutti quelli più diffusi). Que- 
sta possibilità permette quindi di far giocare il 
computer con le varianti da noi preferite e di te- 
stare le nostre "novità teoriche" contro un avver- 


II programma commenta, 
inoltre , se lo si desidera , le 
mosse o le aperture giocate, 
indicando gli errori e gli 
eventuali miglioramenti 


sario formidabile qual ù The Chessmaster 4000 
Turbo. Il programma commenta, inoltre, se lo sì 
desidera, le mosse o le aperture giocate, indi- 
cando gli errori e gli eventuali miglierà menti. 
La manualistica è ricca e completa anche se 
quasi tutta in inglese (con I' eccezione della 
"Scheda di avvio rapido” che fornisce le princi- 
pali istruzioni di caricamento e la traduzione 
dei comandi dei menu); ma ciò non deve spa- 
ventare coloro per i quali l'Inglese è un ostico 
avversario, poiché l'uso delle varie opzioni di 
gioco è molto intuitivo, fan fé che si può tran- 
quillamente usare il programma senza aver 
aperto i manuali, salvo cercare in seguito parti- 
colari opzioni avanzate; è inoltre previsto un 
help in linea, sempre in inglese, che risolve pra- 
ticamente tutti ì problemi più comuni. 

Per quanto riguarda lo schermo di gioco, è 
possìbile selezionare diverse “postazioni di lavo- 
ro” che soddisfano qualunque nostra esigenza; 
dalla “War Roana", la più completa di finestre, 
tutte ovviamente dimensionabili e opzionali, al- 
la 'New Perspective": non è certo la più comoda 
per giocare, ma è dì gran lunga la più originale 
che abbia mai visto! Bello, inoltre, l'orologio 
analogico, proprio come al circolo scacchistico; 
pratica la finestra per le nostre eventuali annota- 
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ziorii a commento delle mosse più interessanti: 
per il resto non manca nulla: dalla finestra delle 
linee dì gioco, che il programma sta analizzan- 
do. alla lista delle mosse eseguite dai giocatori, 
da cui molto semplicemente si può risalire pas- 
so dopo passo a qualunque posizione occorsa in 
partita c da cui si può ripartire per provare una 


zi a ti perché anche ti computer commette errori 
catastrofici, come lasciare pezzi in presa, o effet- 
tuare mosse perlomeno strane, se non assurde, 
tipiche di giocatori principianti; tuttavia, aumen- 
tando il livello di gioco diventa sempre più ar- 
duo battere Tfau Ckcssmaster , soprattutto in par- 
tite veloci, tanto che a livello J1 Export" diventa 



Cenere Scacchi 
Casa Tilt 1 Software Toolworks 
Sviluppatore Interno 



* Intuitivo 
l'uso del menu 
e dei {omindl 

* Ottima torta 
e gr.indr va- 
ritti di gioco 


■£> 

* L» pane au- 
dio non preve- 
de moni dltji- 
(AillIJti 

* Occorre un 
super compu- 
ter per avere 
un risultato 
completo 


Versione PC 


The Ches&ma- 
s ter 4000 Tur- 
bo gira In 
ambiente 
Windows, ver- 
sione 3,1 o mag* 
gì oro, e richiede 
una configurazione mini* 
ma di hardware composta 
da un 386/16 Sx, 4 Mb di 
RAM. VGA con 2S6 Kb: 
ma la mia raccomandazio- 
ne è quella dì. ..esagera- 
re! Infatti te prestazioni 
dei programma sono de- 
stinate a migliorare sen- 
sibilmente sia dai punto 
di vista grafico, sia dal 
punto di vista forza di 
gioco, con il potenzia* 
mento de II' hardware; oc- 
corre inoltre tener pre- 
sente che al termine 
de (Tiri stali ozio ne oltre 11 
Mb del nostre hard disk 
saranno occupati (più 4 
Mb di swap file se la RAM 
del sistema è inferiore a 
8 Mb). Caldamente consi- 
gliato è l'uso di un acce- 
leratore vìdeo Windows. 



nuova variante. 

Qui posso segnalare un piccolo neo: perché 
mai Fra tutti ì tipi di annotazione previste, non è 
contemplata quella internazionale die prevede 
la figura del pezzo mosso con la casa d'arrivo ? 
E ormai norma comune in tutti i libri di scacchi 
di tutti i paesi ed evita le perplessità legate a ve- 
dere. per esempio, un Alfiere indicato dalla let- 
tera B (Bìshop, in inglese!) 

Per quanto riguarda i pezzi veri e propri esiste 
la possibilità di usare i più svariati come forma e 
colori, anche se si tratta di coreografia, bella ma 
inutile, in quanto allontanarsi dal modello 
Sta uuton rende arduo giocare per la difficoltà di 
riconoscere i pezzi stessi! 

Parliamo ora della forza dì gioco: ho speri- 
mentato The Chessmaster 4000 Turbo con una 
serie di 12 posizioni fisse che compongono un 
! test con cui sono stati provati 40 fra i principali 
software e hardware scacchistici in commercio: 
ebbene, a livello "Experf , su un 486/3$ DX con 
8 Mb dì RAM. il risultato è stato ottimo visto 
che il nostro programma è salito sul podio al 
terzo posto, a pari merito con prodotti ben più 
costosi. Posso inoltre dire che giocare ai livelli 
più bassi può divertire i giocatori meno srnali- 




pra fica mente impossibile per giocatori di livello 
non magistrale, e molto difficile anche per i 
maestri stessi! Tuttavia la vera sfida è a livello 
"Champìonship”, dove il programma dà il me- 
glio di sé anche a livello teorico; qui lo scontro è 
particolarmente impegnativo e per ottenere al- 
meno una patta occorre sudare le proverbiali 
sette camicie ! 
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Il programma più simile 
è sicuramente Kaspa- 
rov' Cambit stessa cura 


nella varietà e nella forza di gioco, stesso interesse al confronto 
con lo stile dei grandi campioni del passato e del presente. The 
Chessmaster 4000 Turbo sfrutta l'ambiente Windows, ma Haspa - 
tqv' Gambìt usa addirittura 11 Campione del Mondo come 
maestro! Qualcosa di completamente diverso è invece 
Battte Chess 4000 : se anziché programmi “seriosi” vele- 
te invece divertirvi con \ cartoni animati, questo è il vo- 
stro gioco! Tuttavia mentre per primi due posso garantir* 
vi un interesse immutato nel tempo, per quesfifitimo 
ho seri dubbi che possa accadere altrettanto. 








DI GAME POWER IN REGALO 


CON IL NUMERO DI GENNAIO 
IL SECONDO INSERTO E IL COFANETTO RACCOGLITORE! 




SENSIBLE SOCCER 


Renega de, Amiga CD* 2 

Modestamente riesco a dribblare tutta ìa difesa in 
Sensate Soccer senza lasciare la palla per un attimo... 
Si, però Goal è molto più realistico e completo, inoltre 
la coppa... No, però vuoi mettere l'immediatezza di 
SmjiWecon God? Ma dai. ma dove, ma su, ma giù,.. 
Gii a quanto pare il confronto tra le due simulazioni 
calcistiche interessano più della vita sessuale di Michael 
Jackson e dei miliardi di Craxi. lasciamo stare il solito 
confronto con Goal che ha recentemente trovato posto 
nell’angolo della posta di K e concentriamoci su questa 
versione per Amiga CD 3 2 del capolavoro della Sensible 
Software. Beh. per un gioco come questo che è basato 
sull’immediatezza e sulla giocabìlta pura, è un vero 
peccato che il controllo via joypad non sia tanto preciso 

CASTLES 2 

Interplay, Amiga CD 3 2 

Finalmente anche i possessori di Amiga CD 3 2 potranno 
cimentarsi nella costruzione di un’impero partendo 
dalle fondamenta. In Castb 2 dovrete curare gli aspetti 
amministrativi, militari e polìtici di un regno che sì 
svilupperà sotto i vostri occhi, lo stile di gioco ricorda 
molto Defender of thè Crown (anche 1 ambientazione 
storica è la stessa}: nel 1311 mori Re Cario, lasciando 
rimerà Inghilterra m balia dei regnanti europei 
desiderosi di prendere il comando del territorio. Voi 
impersonerete uno di quei vili derisi a tutto pur di 
prendere il controllo del regno. All'inìzio del gioco la 
maggior parte dei territori non apparterrà a nessun 
contendente, ma ben presto dovrete fare i conti con i 
tosti avversari: vi aspettano feroci battaglie e inevitabili 


Krisalis, Amiga CD* 2 

Siamo alle solite: le software house continuano a 
propinarci giochi usciti per Amiga 500. Questo Aratura 
Nigfcb è un platform game come tanti altri che non 
può coniare su particolari innovazioni tecniche, e che 
può 'vantare" una trama scandalosamente banale: 
dovrete impersonare Simbad Jr_, il giardiniere del 
palazzo del ca liffo, nel tentativo di liberare la bella 
principessa Leila, rapita dai perfido Vizir 11 problema 
è che il nostro povero giardiniere è stato incolpato del 
rapimento, ed è stato imprigionato nelle segrete. 11 
gioco inizia proprio dalla cella in cui è stato rinchiuso 
Strabati Ir. ma la cosa strana è chela parta della prigione 
è stata lasciata aperta, così il protagonista $i potrà 
laudare alla ricera della povera principessa. Simbad 

ALFRED CHICKEI 

Mindseape, Amiga CD* 2 

Lanciate la neonata Amiga CD* 2 con un pollo? la 
Mindscape crede proprio di si, ma sinceramente non 
penso che si tratti di una scelta molto astuta! Mi spiego: 
Alfred Chkken fu recensito per Amiga su K 5 5, e 
nonostante non fosse propriamente un capolavoro 
tecnico, si guadagnò un voto accettabile (70 >} in nome 
del eoravolgimeiito e della giocabilìtà discreta. Ora d 
troviamo di fronte alla sua versione per il nuovo 
"gioiellino" di casa Coni odore. Li qualità globale di 
AJ/rd CliicJtcn era accettabile su un modesto Amiga 
500, ma sinceramente la versione per questa nuova 
piattaforma poteva, e doveva, essere più curata. Forse 
V Amiga CD 3 2 non può fare di meglio? Non credo 
proprio. Certo, questa edizione su compact disc può 
contare su una velocità leggermente maggiore e sullo 


e immediato come quello della versione originale per 
Amiga 500. il problema è il jovpad della Commodore, 
visto che risulta giocabile con un Joystick 0 con d pad 
della Sega; una cosa è certa: vi servirà un sacco di 
pratica, ma non credo die vi basterà ugualmente per 
acquisire padronanza dei movimenti e dei tiri 
(spedaimente quelli ad effetto). 

La versione è praticamente identica a quella per Amiga 
^00. a parte la musica introduttiva veramente carina 
e ben fatta (non che r originale sia brutta). Se siete 
desiderosi di poter simulare b sport più amato d'Italia 
potete senza dubbio acquistare Scttriòfe Soccer, ma 
procuratevi un joystick. 


perdite. Per riparare a tali perdite, dovrete disporre di 
un buon numero di risole (sia economiche che natutali) 
e di un esercito ben fornito di vite umane da macello. 
La soluzione più ovvia per rifornirsi di materie prime 
è conquistare più territori possibili, in modo da poter 
attingere a più fonti in caso di perdita di una regione, 
ma per possedere più territori bisogna avere un esercito 
imbattibile. La costruzione del castello rappresenta 
una fase abbastanza importante del gioco, ma non vi 
aspettate un simulatore di attività manovali! La versione 
è praticamente identica a quella originale per PC. con 
l'unica differenza che questa è dannatamente lenta 
(soprattutto nello scrolling della mappa}, inoltre le 
musiche sono sicuramente molto carine, ma al nettunio 
monotone: un vero peccato. 


incapperà spesso in enigmi più 0 meno logici, 
comunque abbastanza fàcili da risolvere, visto che il 
computer ci dà spesso degli aiuti che vengono 
rappresentati da una lampadina, che si accende sul 
capo del protagonista quando passa vicino a un 
determinato oggetto che reputa utile per la soluzione 
di un problema. [I gioco prevede anche alcune sezioni 
bonus che spezzano la monotonia dele piattaforme: 
uno shoot'em up piuttosto scarsi no. una sezione 
sottomarina, e un divertente percorso sotterraneo a 
bordo di un carrello alla Indiana Jones'. Va notato 
che il gioco è totalmente In italiano, dal manuale ai 
messaggi su video. La grafica e la velocità sono rimaste 
identiche alla versione originale, mentre le musiche 
sono molto più carine e accattivanti. 


sfondo parallattico totalmente assente nella versione 
originale (nel senso che praticamente non c'era un 
background degno di tale nome). La sequenza bonus 
non entusiasmante al tannine dì ogni livello è rimasta 
tale e quale 3 3 l'originale, inoltre ò molto piu difficile 
comandare II pollo con il joypud. Le musiche sono 
tecnicamente più curate, ma risultano sempre piatte 
e monotone, 1 colori su schermo sono stati utilizzati 
malissimo, alcuni accostamenti cromatici fanno venire 
la pelle d'oca, e non c è neanche l'ombra di una 
sfumatura. Inoltre la giocabilìtà non è sempre ottimale, 
nonostante la difficoltà sia stata ben calibrata: i livelli 
iniziali sono sufficientemente fàcili e riescono a 
coinvolgere il giocatore alle prime armi Certo che se 
la Commodore conta su certi prodotti per lanciane la 
sua neonata console... 
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GUERRE STELLARI 
IMm T irri Ni* 1 39.000 


L'EREDE OELLTMFERO 
LJSWBT DEI EH k L 31.000 


IL RICHIAMO DI CTHULHU 

L30 mr Of-EtRlA 1 ESi9&D 

manuale tìdse * comparsoli 


il uvn dii SIGNORE DEGLI ANELLI ; 
L OfftA i L 38.900 \ 

base 4 &C reen 


CYBERPUNK 

LJJ^BBT L 29.9 00 


PLAYER'S HANDB00K [in giusti 
L.32-W UEEtHl A* L 29.900 




STDRMBRINGEfl 

ClH-t AIA L 48.000 

basa * pe' lanaggi 4 se ree n 


IL G. 01 m DEL SIGNORE 0. ANELLI 

Li^flOT umRIA'L 34,000 

cic^n nanaL * siti armi. pianto ■* 
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Cyterpunfc 2020 Hardware 

20000 

ALTRI TITOLI 


Loften 

Braa 

25.0OC 

20QO0 

Cyt€fpucik 2020 Database - Lo schermo 

14.500 



Gran Sur rune 

17 500 

Gravità Zero 

fflOOO 



Maria 

27 GOD 

Cromebook V 

31.000 

J segreti del Perniino 

15000 

1 Cancelli di Murder 

15.500 

Giù nello Sprawl 

T5.SDO 

Sulle otrrie di Tsathoggfrua 

24.500 

Assassini a Do) Amanti 

15.500 

Creature della nano 

20.000 

Frammenti di paura 

17,500 

Wose delia foresta oscura 

15.500 



1 mille vaiti di Nyarlathothep 

43.000 

Avventure a bosco atro 

15 500 

Siile 


Sei mimiti a mezza notte 

17.500 

f guerrieri fantasma 

Z0.QQ0 

Starniti ringer II personaggi) 

15 500 

Cinque minuti & mezzanotte 

17.500 

J demi di Ritardar 

13 000 

Sto rmh ripetilo schermo) 

12,500 

0u amo minuli a mezennurte 

17,500 

Il libra della Magia - Spuli Law 

37.000 

Il canto degli Inferi 

20.000 



Gran Burrone 

10 000 

Il ladro ifeiii me 

15.500 
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Gli elementi narrativi 

14.500 



IL RICHIAMO Ql CTtiUl.HU 


L'afta arrivi prestò 

13.500 

Drag arila nds 1 

’ " 18.500 

Il Richiamo di Cifrufhu | ristampai 

33.000 



Dragoniands 2 

22000 

Lo schermo de! custode 

10.500 

fi 6DR DEL SIGNORE DEGU AHELU 


Non morti 

20.000 

Cthoìhu Campani on 

1?,SDG 

Il Sig degli Anelli - 2 a ed C-^RSA 

35.000 



Manuale dall Investigatore 

9 500 

Lo schermo da! G ameni a ster 

12500 

mmimiim 


Le ombre di Yog-Sottioth 

27.000 

Mappa Terra di Mezzo (poster) 

10 500 

Schermo del Cameni a ster 

22 000 

Terrore dalle stelle 

15500 

Cabli n Gate e il mdo dell aquila 

20000 

II emulerò di Alderaan 

18.000 


IN KEBETTQ SONO INDICATE LE ULTIMISSIME NOVITÀ * IN NERETTO SONO INDICATE If ULTIMISSIME NOVITÀ 


TfcL. 02/2047770 ^“"taT 

FAX U2/204//U6 (24 ore) 

Via Ciro M unum 29 - 20129 Milano 

GLI OHUINI VENGONO EVASI IN 24 ORE 

Sfitta# di *jHtdizujfiG a carico dal destinatario; 

* tue bouo per la spedirono ordiuarin 

* lira ZUUUtì con corriere oapiasso 

Éjji 

è un marcii io di proprietà dalia OKI mediale smanicati on Srl 


i PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI SENZA PREAVVISO, MA AL MOMENTO mL'OGQlNE VINCONO CONGELATI 










ccf l'ultima fatica della Mindscape in fatto di giochi di 
c. Il vostro Amiga sarà pullulato da strane, pelose ma 
creature. Siete pronti per entrare nel mondo di Fury ofthe 
le cinture e tenetevi pronti per uno sfrenato 

divertimento! 


fa una lontana galassia situata al limite più estre- 
mo di un 'insignificante nebulosa, si trova un pia- 
neta di nome di **SkknnP. Questo piccolo pianetoi- 
de è abitato da "tinie", piccole palle di pelo da tutti 
considerate inutili e, una in particolare sarà 9 a prn- 
lagoni sta di questo gioco* 

Durante una missione su una lontana base spa- 
ziale alla quale hanno partecipato alarne tinie, il Re 
di ‘SklumT aveva convocato tutti i suoi consiglieri 
|le uniche tinse in grado dì rimanere serie per piu 
dì un orai per trovare una soluzione alla mancaza 
di serietà dei suoi sudditi e trasformare le creature 
villose in esseri piu socievoli, 11 tutto fu reso possi- 
bile da una macchina in grado di modificarne il ca- 
rattere. Alcune tinie. a cui non piacque l'iniziativa, 
presero il possesso della macchina e la più malva' 
già di esse decise di usarla per imporre il proprio 
dominio. Catturò il re e si autoprodamò nuovo so- 
vrano, trasformando tutte le tinie in esseri privi dì 
volontà o in animali aggressivi. 

Non appena tornata dalla base spaziale, e accorta- 
si dei cambiamenti, la tinia da voi interpretata deci- 
de di affrontare i cattivi munendosi di tre anelli in 
grado di fornirle poteri magici; inizia cosi la sua lot- 
ta per aiutare il popolo e per la liberazione del suo 
Re. La struttura del gioco è in realtà molto sempli- 
ce: dovrete affrontare, prima di arrivare al castello 
(vostra meta finale), le S regioni di "SkluittP pas- 
sando per i ioG livelli che le compongono. I livelli 
sono strutturati in stile rompicapo (tipo Lemmings 
per intenderci!) e vanno risolti utilizzando i poteri a 
vostra disposizione a seconda della situazione che 
si presenterà. Il potere Giallo vi permetterà dì lan- 
ciare palle di fuoco, più a lungo tenete premuto il 
pulsante del fuoco, più potente sarà il colpo rilan- 
ciato, I! potere Blu permette di nuotare sott'acqua, 
di emettere delle bolle d alia per attaccare i nemici 
o far variare i livelli dei liquidi negli spazi più stret- 
ti. Il potere Verde permette di lanciare una corda e 
aggrapparsi a tutti gli oggetti o dementi del paesag- 
gio (nemici volanti compresi), oppure per prendere 



Attraverso le varie trasformazioni potrete scoprire I 
poteri e le proprietà della tinie. 


oggetti. Infine, il potere Rosso consente di man- 
giare alcuni elementi de! paesaggio, I livelli sono 
pieni di insidie e trabocehetti, ma fortunatamente 
anche di monete da raccogliere e. dopo averne col- 
lezi oriate 100, si otterrà una vita extra che potrà es- 
sere ottenuta anche con la raccolta di un solo uovo. 
Inoltre, potrete trovare teletrasportatori, rappresen- 
tati da piccole stelle scintillanti* die trasferiranno 
tutto ciò che le attraversa in un altro luogo e po- 
tranno essere sfruttati per liberarsi dì nemici e og- 
getti indesiderati, li gioco viene automaticamente 



Li tinla si sta aggrappando, al aoffttto in modo da poter 
procedere senza incappare in nemici e ostaceli vari. 


s u 


SCHERMO 




Genere Piattaforme 


Casa Miuftecape 
Sviluppatore Raleida 

■ 0*0 

ottimi tprit* Ktiwi psrti- 

buona long*. colare di alle- 
viti VO 

iacinti di cón- 
tro Ho d#N* ti- 
nta 


Versione Amlfri 


Fury of thè 
Fumea risie- 
de su 5 di- 
schetti e 
gira sen- 
za pro- 
blemi su 

tutte le versioni Amiga 
con almeno un Megabyte 
di memoria* ia grafica e 
gli aprite sono otti ma- 
menti curati; U buon equi- 
librio tra azione e pensie- 
ro lo rende un titolo dalla 
longevità assicurata. An- 
che se avete giocato già 
a molti piattone-game* 
non potrete astenervi dal 
lasciarvi coinvolgere da 
Fury Of The Furrles fino In 
fondo. 




Cl troviamo di front* »ir*fin«i- 

mo gioca di piatliform*. verreb- 
be da ptnurr eli* ormai vu que- 
sto genere fi* «tato dettò tutto 
Il potabile, ma è In cali come 
questo che ri *1 rende conto di 
come un gioco, fondamental- 
mene* «ampi ice nel concetto, an- 
che «e no-n dotato dei mai timo 
dclj "originalità, poi»* essere di- 
vertente * intrigante . I pro- 
grammatori, hanno decite di eli- 
minare dal gioco la clastica 

schermata di opzioni, dove nor- 
malmente é poi libi le sceglierò II 
livello di difficoltà * dove, foli- 
ta mente* fi finisce per seleziona- 
re la difficolta 'easy*, ri ducen- 
done cosi di gran lunga la longe- 
vità, il divertimento » la soddi- 
sfazione di finir* un gioco come 
quello. 


curva minute fri; visto 



salvato ogni 5 livelli e nel corso dì esso si incontra- 
no numerosi schermi bonus* inoltre ogni 20 livelli 
vi aspetterà una sorpresa {della quale non vi antìci- 
po nulla). Il movimento degli sprite delle piccole 
tinie è qualcosa di eccezionale, soprattutto durante 
il nuoto, 1 fondali sono ottimi e pieni di colori ed è 
ottima l'interazione tra tinie e oggetti presentì. 
Fury of die furriFs è un ottimo gioco che vi garan- 
tirà ore di assoluto divertimento! 

Mario Maron 







CONCESSIONARIO JEPSSEN ITALIA 


Via Vitruvio, 37 - 20124 Milano - Tel. (02) 29520180 - Tel/Fax (02) 29520184 



1 

JEPSSEN 

1 T A tl A 


ORARIO di APERTURA: lunedì 15.00*19.30 - da martedì a sabato 9.00-12.30 / 15.00-19.30 

COME TROVARCI: siamo a 250 m dalla Stazione Centrale FS (MM2) e a 400 m da P.zza Lima (MM1) 


M-PC TOTAL CONTROL 

Dispositivo in grado di pilotare 
oltre 4000 dispositivi elettrici 
ed elettronici. 

Basta inserire la scheda nel tuo 
computer ed attivare le oppor- 
tune funzioni tramite muose, 
tastiera o telecomando 

£. 465.000 

MPC-INFRA COMMANDER 
£. 210.000 


NOTEBOOK AST 
£. 2.059.000 

386SX - 4 Mb RAM 

NOTEBOOK TOSHIBA 
TI 850 £.2.099.000 

386SX - 4 Mb RAM 
85 Mb HDD 



256 K cache - 3 slot Vesa Locai 
Bus - chip oscillatore multifre- 
quenza - smt - 4Mb ram espan- 
dibile 32 Mb - 2 porte seriali 
RS232 - 1 parallela - Controller 
Vesa LB 2FDD/2 HDD IDE - SVGA 
1MB espandibile 2MB Vesa LB 
1280x1024 16.8M colori 
Windows accelerator - 1 FDD 
1 .44mb Sony - alimentatore 250 
Watt - software in dotazione MS- 
DOS 6.0, Windows 3.1 e Utility 
di sistema a: 


PC Vm Locai 


PC VESA L.B. 

500 Desk 

1.300.000 

500 Mlni-Tower 

1.350.000 

500 Rig-Tower 

1.410.000 

PROCESSORI 

Intel 486DX/33 MHz 

555.000 

Intel 48ÓDX/50 MHz 

832.000 

Intel 486DX2/50 MHz 

689.000 

Intel 486DX2/66 MHz 

967.000 

HARD DISK 

120 MB At-buS 

350.000 

250 MB At-bus Conner 

450.000 

350 MB At-bus Conner 

549.000 

545 MB At-bus Conner 

995.000 

545 MB SCSI e 1.3GB 

Telefonare 



I computer Jepssen 
Vesa Locai Bus sene 500 
sono configurabili con 
qualsiasi CPU 386DX, 
486DLC, 486SX, 486DX, 
I86DX2, UP GradePentium. 


Bus - Serie 500 


vasto ASSORTIMELO 

DI PROGRAMMI SU CD-ROM CON 
OLTRE 200 TITOLI DA L. 39.000 


SCHEDE AUDIO 


M&M card oonpatfcile Sound Siaster M 16S.00C 

Piò Aiìdb Studio 16 + ravtaofàno 

479.000 

SOUND BLASTOMA CD 

453.000 

SOTUM16+2CD 

369.000 


PC 


PC 486DX/33MHZ - 4MB RAM - DATA POOL 
• HDD 250MB - MONITOR COLORI 14“ 
MOUSE - DOS 6.0 - WINDOWS 3.1 

L. 2.689.000 [£ anni di garanzia) 

PC 486DX/ÓÓMHZ ■ 4MB RAM - HDD 250 MB 
CONNER - MONITOR A COLORI 14" 
MOUSE - DOS 6.0 - WINDOWS 3.1 

L. 2.933.000 


SCANNER A COLORI 
EPSON GT 


£. 1 . 673 . 



FAX-MODEM 
£. 379.000 

Fax/modem 14400 bps 
esterno con software dì 
gestione dati. 

Software fax per 
Windows £. 45.000 


G-LOCK VGA + by GVP 

Il nuovo strumento che ti permette di creare fantastici filmati (presentazio- 
ni O videoclips). Possibilità di mix tra varie fonti video con vari effetti incro- 
ciati e dissolvenze. Vari software a comedo per soddisfare le esigenze dei 
videoamatori più creativi. TELEFONARE!! !I 


IL SUPER PERSONA ; 486DX2/66MHZ Vesa Locai Bus - 8MB Ram - Hard 
Disk 250M8 CONNER - 64K caches - SVGA 32bit 16.8M colori - 
Controller 32 bit - Monitor colori SVGA 0.2Sdp - OS(2 L 3.355.000 


MONITOR 


- 1 4' Jepssen 1 024x768 G-28dp 

463.000 

- 14* Jepssen 0*28dp 1 024x768 

520.000 

- 1 4 W VC-14s Jepssen 0.28dp 1024x768 con audio stereo 

599.000 

- 15* VC-15 Jepssen 0*28dp 

890.000 

- 1 T SAMPO 1 024x768 0.28dp 

1.260.000 

- SONY 142Qs 14* 

830.000 

- SONY 1430 14" multiscan 

1.099.000 

- SONY 1730 17" multiscan 

2.149.000 


POSSIBILITÀ Di VARIE DIMOSTRAZIONI DEI PRODOTTI PRESSO LA NOSTRA SEDE 
1 PREZZI SONO SOGGETTI A VARIAZIONI A SECONDA DELLE QUOTAZIONI MONETARIE. 

TUTTI I PREZZI SOPRA RIPORTATI SONO AL NETTO DI IVA AL 19%, SI EFFETTUANO PAGAMENTI RATEALI SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI. 
GARANZIA 12 MESI SU TUTTI t PRODOTTI CON ASSISTENZA IN SEDE, VENDITA PER CORRISPONDENZA. SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA ENTRO 48 ORE, 








PROVE SU SCHERMO 




Le squallide mura delle città devastate fungono da ri» 
paro por I nostri alleati* Attenzione a non colpirli; 



Por abbattere i velivoli più ini poti enti conviene optare 
per qualcosa di più consistente. 


opo la delusione che aveva provocato il tie-in relativo a 
“Terminator 2 - The Judgement Day” nel mondo dei videogiochi, 
Schwarzy e compagnia ci riprovano, confortati dal successo riscontrato 
dal coin-op padre di questa versione. 


Sono certo che tutti i frequentatori, più o meno assi- 
dui, delle sale giochi italiane e non, avranno già vi- 
sto il gioco di cui mi accingo a parlare nella sua più 
riuscita realizzazione* Sparare all'impazzata a cy- 
borg nemici incattiviti contro il genere umano era 
un vero spasso, grazie anche al potente mitragliato- 
re che si poteva personalmente imbracciare davanti 
allo schermo. La versione casalinga di Tj - 77u? Àrea * 
de Game è però orfana - com'era facilmente intuibi- 
le, d'altronde - di quest'ultimo punto di forza del 
coin-op, di cui. in compenso, mantiene inalterata la 
struttura di gioco, 

1] gioco, in perfetto stile Operatimi Wolf, tanto per 
citare il celebre capostipite di questo filone di video- 
gìocbi, ci mette nei panni di Arnold Schwarzeneg- 
ger in carne e ossa o quasi, dato che egli impersona 
un cyborg in possesso della resistenza umana, asse- 
diata dalle macchine, guidate dal perfido computer 
Skynet, che in un futuro neanche poi così lontano 
ha deciso di prendere il comando della Terra, Confi- 
dando nel fatto die siate a conoscenza della trama 
del film, spero che abbiate capito la complessa tra- 
ma dì fondo del gioco. In ogni caso, come forse 
avrete intuito, in Ti - The Arcadi Game la cosa più 
importante, ai di là della storia* è avere riflessi pron- 
ti e grande facilità nel premere il grilletto* facendo 
fuori la moltitudine di nemici che affollano costan- 


temente lo schermo senza troppe remore di carat- 
tere morale o filosofico. Dopotutto sono robot, no? 
Inoltre nella frenesìa dell'azione bisogna ricordare 
di preservare dalla conoscenza delle nostre muni- 
zioni ogni civile, la cui possibile morte per mano 
nostra comporterà un bonus negativo alla One della 
missione, a patto che ci si arrivi! Le armi a nostra 
disposizioni non sono moltissime, ma in compen- 
so sono abbastanza devastanti: si passa dalla mitra- 
gliatrice in dotazione standard, alla distruttiva mi- 
ni-pistola, dai missili a ricerca automatica ai lancia- 
fiamme. Gli armamenti "convenzìonair vanno 
però gestiti con un certo riguardo, poiché un loro 
uso indiscriminato e continuato comporta il surri- 
scaldamento degli stessi, con conseguente diminu- 
zione della potenza di fuoco. Nel corso delle mis- 
sioni* comunque* è possibile trovare utili gadget co- 
me scudi a tempo, armi potenziate, granate e up- 
grade vari per il nostro equipaggiamento. Anche 
con un arsenale di tutto rispetto, in ogni caso, i 
punii di grande difficoltà sono numerosi, grazie al- 
la presenza di robot particolarmente coriacei. Né, 
del resto, mancano gli attacchi di massa, che met- 
tono in difficoltà il giocatore, sottraendogli in ogni 
caso preziosa energia, esaurita la quale sì dovrà ri- 
correre ai crediti aggiuntivi per proseguire f avven- 
tura in Tj - TJie Arcade Game. 



K VOTO 

690 “ ,oa 

1 2 3 4 S 6 7 fi 9 IO 


dii Alton*? in T2- Thr Arcade 
G am* non Ce molto tempo da 
perder* dietro al minuatc * a 
decine di opzioni: I* unklw pro- 
poste riguardano infatti il meto- 
do di controllo per <i*Kimo del 
due possibili giocatori (eh* poi 
sono collaborare ripulendo Insie- 
me io schermo dui nemici}, I* 
presenta del sonoro e degli ef- 
fetti speciali p infine - solo per I 
PC - la selezione della velocità 
dello scroHing * della scheda au- 
dio. Per II resta II gioco è piutto- 
sto giocatati* (molto meglio col 
mouse, ancore ancore con 11 Joy- 
stick e con grande difficoltà via 
tastiera) 9 assolutamente Imme- 
diato. Purtroppo, peto, le grafica 
4 tutt 'altro Ch# Straordinaria, 
molto semplice nel dettaglio, 
poco colorata « soprattutto ani- 
mate maluccio con uno scralIJng 
veramente lontano dall' impecca- 
bile. Inni tre li giocò non propone 
una grande varietà di situazioni, 
anche Se qualcosa Si 4 cercato di 
tare introducendo sequenze In 
cui l'obiettivo primario è quello 
di coprire dal fuoco altri prola* 
gonisti della vitanda come John 
Conno* o semplicemente tutti 
gli esseri umani; non abbastan- 
za, In ogni caso, per sopperire al* 
la noia e alla frettraiton* di do- 
ver rifare tutto da capo non ap- 
pena finiti 1 crediti a disposizio- 
ne che l J allarma di password 
comporta. 

CURVA INTERESSI PREVISTO 


Genere Arcade 
Casa Virgin 
Sviluppatore Probe 


a 


Discreta gì q~ 


c.iÉJiliE-1 


Un giochino 


che per un po 


può anche di 


vanire 


II titolo in se 


ha un ceno fa- 


se no... 


-...che è stato 
peto sprecato 
* (.'unico me- 
todo di COTI 
trono efficace 
4 il mouse 
■ Pota varietà 
e poca longe- 
vità 


Versione A migri 




La versione 
Amiga è un 
pochino mi- 
gliore di 
quella 
PC, so- 
prattutto 

in termini! grafici, ma co- 
munque realizzata in ma- 
niera approssimativa e 
lontana dagli standard 
qualitativi garantiti dalle 
potenzialità della macchi- 
na c dai bravi programma- 
tori oggi In circolazione* 
12 ■ The Arcade Game gira 
su tutti le macchine, dal 
500 al 4000* con almeno 
1Mb di RAM e occupa due 
dischetti non in sta Ila bi ri 
su hard disk. 


Versione PC 


La versione PO 
ha un solo* ef- 
fìmero van- 
taggio rispet- 
to a quella 
Amiga: occupa 
un solo disco ad alta den- 
sità e piuttosto poco 
aullTiard disk. Per il resto 
lo se rolli ng è veramente 
brutto, scattasi} anche 
sulle macchine più velo- 
ci* e II sonoro* anche con 
una delle schede sonore 
supportate (SoundBla- 
ster* Ad Lib 0 Roland) è 
appena accettabile. Buo- 
no il controllo via mouse* 
discreto quello col Joy- 
stick* assolutamente 
ostico quello da tastiera. 


Il gioco, insorti ma. è tutto qui, nella svia sempli- 
cità volta all immediatezza e alla giocabìlìtà. In ef- 
fetti l’ ultima produzione detta Virgin trova proprio 
nella giocabilità uno dei suoi pochi punti di forza, 
anche se nemmeno in questo ambito si raggiungo- 
no livelli superiori alla media. Purtroppo, infatti, ciò 
che maggiormente caratterizza Tj - Die Arcade Ga * 
me è proprio la superficialità della sua realizzazio- 
ne, che ne limita la qualità sotto ogni profilo. 

Se amate follemente il coìn-op riuscirete forse ad 
apprezzarlo, ma altrimenti lo standard qualitativo 
degli ultimi tempi è troppo alto perdio possiate im- 
pazzire per l'ultima fatica della Probe, che pure a 
suo tempo aveva fatto cose eccellenti... 


SifffOrte Bechini 


12 • THE ARCADI GAME 
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Videogames & Accessori 


20155 Milano - Via Mac Mahon 75 
Tel. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
Fax 24 ore (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

fai. yi'iiii (Myyyyyyfoitemj 


ENTRA NEL MONDO MULTIMEDIALE ! 



Uh 0 PnetoCD mfcftw rtJ'H « 
CC B QU XA r grm P O nwm 

Cc'jflai ktf T 


Kodak 

Phatcp OE—i 



SOUND VISION 
Compatibile 100% 
SoundBlaster 
Casse stereo omaggio 
£.1 29.000 

SCHEDA SUPERSOUND 
Compatibile AD - LIB 

£. 75.000 




y Hi^Spee 


Interfaccia VGA SCART 
Permette dì collegare 
un qualsiasi PC 
con scheda VGA 
o un portatile 
ad un televisore 
con presa SCART. 

£. 99.000 


Dischetti HD 3,5" 
£. 990 


NOVITÀ SUPERSCANNER PER PC 

SCANNER 256 B/N 
fino 400 dpi, 256 livelli di grigio 
software di gestione 
L. 199.000 


con controller AT Bus 


SCANNER COLOR 
256 livelli di grigio, 256/144 colori 
+ software I Photo Plus 

L. 399.000 


. . S iw, 

M * 


Interfaccia VGA PAL 
Come VGA SCART 
con in più l'uscita PAL 
con possibilità 
di registrazione su VCR 
£. 189.000 



<• s vp i\ 

ITI Si WEB 


DlGÌT^^EDGg c 


129.000 

189.000 

249.000 

349.000 


Sound Blaster 2.0 Ultima versione della famosa scheda musicale £. 

Sound Blaster Pro Scheda musicale stereo + 2 videogiochi + 1 CD enciclopedia £. 

Sound Blaster 16 bit Scheda musicale stereo 16 bit £. 

Sound Blaster 16 ASP Scheda musicale stereo 16 bit + 1 CD enciclopedia £. 










PROVE SU SCHERMO 



The 25th Anniversary 

miga, ultima frontiera, questi sono i programmi per 


l'Amiga 1200, all’esplo razione di nuovi hard disk, nella ricerca di nuove 
forme di programmazione, per arrivare là dove nessun software è mai 
giunto prima. 



Il panie di comando. Mentre v leggerete nello Spiltio questa Khtr- Che mistero Si nasconderà nei meandri di qesta desolata storione 
mali vi accompagnerà, fedele come un cagnolino, Sparlale? "Senni US Up. Seotty" ! ! ! 


Viene quasi da piangere vedendo il ponte dì 
comando dell’ Enterprise sul proprio monitor, 
ricordo ancora quando per la prima volta, tanti 
anni fa, vennero trasmessi i mitici Lelefìlm di 
Star Trek e lì, sul mio televisore, sfrecciava la 
U5S Enterprise per giungere là dove nessun 
uomo era mai giunto prima, ricordo anche 
l’emozione che ogni episodio mi regalava, la 
stessa che provo vedendo l’ultima fatica, in fat- 
to di conversioni, della Interplay, 

Il look e l 1 atmosfera della serie televisiva sm 
no stati perfettamente colti e inseriti nel gioco, 
tenendo conto di ogni minimo particolare., da- 
gli interni, le armi e le attrezzature, alla cura 
nel riprodurre i personaggi della serie, in mo- 
do da renderli credibili, con le loro frasi tipiche 
e i loro interventi nelle varie situazioni. 

Sì tiatta di un’avventura grafica a icone, nello 
stile delia LucasÀrts o della Sierra, con il com- 
battimento spaziale simile a quello di Wing 
Commatidere , che ci crediate o no, il connubio 
dei due generi funziona a meraviglia. 

La cosa piu interessante del gioco è la sua 
struttura, infatti non si tiatta dì un’unica gran- 
de avventura, ma di piccole storie separate e 
indipendenti, del tutto simili come struttura 
agli episodi televisivi, questo approccio per- 
mette di avere una notevole longevità. La diver- 
sità delle trame, infatti, vi terrà letteralmente 
incollati ai monitor consente di ricreare, ap- 
punto, le atmosfere dei telefilm. 

Il gioco parte sul ponte dell Enterprise dove 


riceverete un messaggio dell’ammiraglio della 
[lotta stellare che vi ordinerà di recarvi su Pol- 
lini 5, un pianeta su cui si sono verificati alcu- 
ni fatti misteriosi (questa è più o meno l av- 
ventura tipo che vi troverete ad affrontare). Sul 
ponte sono presenti tutti i personaggi princi- 
pali della serie, con l’aggiunta dì Scott seduto 
a una console, dalla quale controlla ì motori 
(credo che i puristi saranno coki da infarto e 
cadranno dalle sedie per lo sdegno). 

Il combattimento nello spazio è mollo sem- 
plice, sullo schermo appariranno Le astronavi 
nemiche, con il mouse innoverete il mirino, 
presa la mira sul bersaglio farete fuoco con i 
faser premendo il tasto sinistro e le torpedini 
fotoni eh e con il destro. Nel combattimento 
l'aspetto strategico e tattico è quasi de! tutto 
assente, riducendosi a un inseguirsi e spararsi 
prima dì essere colpiti e distrutti (ma non 
preoccupatevi, avrete a disposizione i fedeli 
scudi per proteggervi). La parte più interes- 
sante si sviluppa una volta die vi sarete téle- 
trasportati sul pianeta ed entrerete nel vivo del 
gioco. La squadra di sbarco è invariabilmente 
composta da Kirk, Spock, MeCoy e l'imman- 
cabile ufficiale dì sicurezza. Sul pianeta sarete 
lìberi di esplorare e muovervi lìberamente, col 
sistema punta e clicca, parlare con le altre 
' creature ", raccogliere oggetti, usarli, ecc., eoe. 
il tutto controllato tramite un intuitivo sistema 
di icone. Altra cosa interessante è che tutta la 
squadra dovrà collaborare alla soluzione della 




Genere Avventura 
Cosa Interplay 
Sviluppatore Interno 


■ Ottimo am- 
bientali erte 
■ Buanrt 
grafica 


■ Sonoro 
scarso 

■ La parte 
arcade delude 
un po’ 

♦ Pochi episodi 


El gioco gira 
esclusiva- 
mente su 
Amiga 
1200 & 
4000 e 
non sono 
previste versioni per gli 
altri Amiga, Date le di- 
mensioni è obbligatorio 
possedere un hard disk 
con almeno mega di 
spazio liberi per llnstalla- 
zione f ma non preoccupa- 
tevi il gioco occuperà so- 
lo 9 mega. 

il sonoro è scarno e, pur 
assolvendo al suo compi- 
to in maniera decente, 
poteva essere realizzato 
meglio. 

La grafica è buona con 
personaggi ben disegnati 
e i particolari delle am- 
bientazioni molto curati- 
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È propri q graziò alla struttura a 
episodi che il gioco garantisce 
una buona longevità. Una pecca 
è che alcuni episodi potrebbero 
risultare abbastanza facili da ri- 
solvere per gli avventurieri più 
reperti. Le locazioni presenti nel 
singolo episodio sono solita- 
mente poche, e non potrete ac- 
cedere alla successiva missione 
se non risolvete la precedente. 
La gestione del combattimenti 
tra astronavi potrebbe risultare 
problematica, ma si Impara ab- 
bastanza In fretta a tenere sotto 
controllo la situazione. Purtrop- 
po il gioco è composto da sole 
otto avventure e giocandolo si 
vorrebbe che fossero molte di 
più. per adesso accontentiamoci, 
per II futuro s* vedrà. 


CUKVA INTERESSI PREVISTO 


Versione Amiga 


missione, La versione per Amiga 1200 non ha 
niente da invidiare a quella per PC: molti colo- 
ri su schermo, velocità più che decente e grafi- 
ca davvero buona - ottimi gli sprite dei perso- 
naggi, Da non dimenticare che finalmente 
avrete tra le mani qualcosa che vi ricorda resi- 
stenza dell Hard Disk. 11 sonoro poteva essere 
migliore, date le potenzialità dell’ Amiga, ma 
assolve comunque II suo compito. Non mi re- 
sta che augura ivi buon divertimento e.... Lun- 
ga vita e prosperità. 


Mario Maron 








AMIGA 600 L460.000* 
AMIGA 600 HD 20 MB L 670.000* 
AMIGA 1200 L. 715.000* 
AMIGA CD 32 L. 670.000 • 
AMIGA 1200 CONHD 120 MB L, 1295,000 • 
SIMM 4MB 60 NS PER AI4000 L. 550.000 • 
HARD DISK INTERNO DA 120 MB + CfflO + SOFTWARE * 
P£R AMIGA 600/1200 L 560.000 * 

ESPANSIONE INTERNA DA 512 K PiR AMIGA 500/PWS L 60.000 * 
ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 600 L 100.000 • 
ESPANSIONE DA 2 MB PER AMIGA 1200 L 337.000 » 
ESPANSIONE DA 4 /Ufi PER AMIGA 1200 L. 437.000 • 
STUPENDO SOFTWARE DI TRASFORMA2IONE CINEMORPH L. 131.500 • 
G-LOCK OTTIMO GENLOCK SEMIPROF, L 1,050.000 • 

* COPROCESSOREMAT 68882 A 4000 1. 200,000 * 


SUPER 

OFFERTE 

Commodore 




^G, 


®'o« 






• MMG& 400 &HD 11 QMB 7 K 

astierai. 3.900.000 

• AMIGA 4000 HO 100 MB 

+ tastiera l. 4 .i 9 q.ooq 

• amiga m cpu 68030 hd no mb + tastiera l. imooo 

• hard disk Quantum m m scsi interno 

PER AMIGA 1Q0Q/3QQQL. «0,000 

• HARD DISK (MUTO 140 MB SCSI INTERNO 
PER AMIGA 1000/3000 L. 575,000 

• hard disk Quantum 515 mb scsi interno per amiga l i mooo 

- hard m quantumuo m ide inumo per mot Am i, 000.000 

• MONITOR COMMODORE 1941 L. 015,000 

• ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 500/PLUS L. 99.000 

• ESPANSIONI INTERNADA 1 MB ESPANDIBILE A A MB 
PER AMIGA 500/PLUS L. 190.000 

• CONTROLLER GYP SCSI CON COPROCESSORE 68881 * A MB RAM 
ESPANDICELE A 8 MB PER AMIGA 1100 L 1 .810.000 

» CONTROLLER GVP ESPANDIBILE A 8 MB PER AMIGA 1000/8000 L. 385.000 


Macintosh 


PERFORMA 200 4MB-40HD L 1.450.000 • 

PERFORMA 400 4 MB/80HD + MONITOR 14" COLORI 
PERFORMA L 1.760.000 * 

PERFORMA 600 5 MB/80HD * CD-ROM * MONITOR A COLORI • 

APPLE 14" L 3.600,000 * 

POWER fiOOK 145 4 MB/40HD ^INTERFACCIA MIDI L 2.840,000 * 

CD-ROM APPLE SC-300 ESTERNO L. 790.000 • 

INTERFACCIA MIDI TRANSLATOR I IN ■ 3 OUTL 135.000 • 

STAMPANTE LASER WRITER 300 L. 1.410.000 • 

STAMPANTE HP DESKWRITER 550 COLORI L, 1. 150.000 ■ 

ACCESSORI 

SOUND BLASTER PRO DE LUXEL 230.000 • 

SOUND BLASTER ASP 16 SITI, 425.000 • 

WM BLASTER L 415.000* 

VIDEO BLASTER L 550,000* 

VIDEO SPIGOTL 550,000* 

HARD DISKAFBUS WESTERN DIGITAL 250MB L 470.000 • 

HARD DISKAFBUS WESTERN DIGITAL 340MB L 625.000 • 

MODULI RAM SÌM 1 MB 70 NS CON CHIP PARITÀ L. 1 13.000 • 

MODULI RAM SIM 4 MB 70 NS CON CHIP PARITÀ L 360.000 • 

STAMPANTE HEWLETT PACKARD 550 COLORE L. 1, 150.000 * 


OFFERTE A ESAURIMENTO SCORTE: 

• CLASSICI! A MB/4GHB L 1.100.000 

• PERTORMA 450 4MB/11Q HO + MON. COLORI APPIÈ 14" L 1.980.000 

• STAMPANTE LASERWRITER NTR 4 PPM - 300 DPI • 3 MB RAM ■ POSTCR1PT LEVEL1 
PARALLELA ■ SERIALE - LOCALTALK L. 1 ,700.000 

• STAMPANTE STtLBNRITER Ut 595.000 

• STAMPANTE H.P. DESKWHER 500 1 460,000 

• HARD DISK SCSI 170MB QUANTUM L.450.Q0Q 

• HARD DISK SCSI 140MB QUANTUM L.575,000 

• HARD DISK SCSI 515MB QUANTUM U ,180.000 

• HARD DISK RIMOVIBILE ST QUEST 88/44 L. 1.180.000 


PC 


* CD-ROM MITSUMI + INTEREACCIAL. 395,000 
•MIDI BLASTER L, 430,000 

* STAMPANTE 9 AGHI STAR LC 100 COLORII 355.000 

* STAMPANTE 14 AGHI STARLO 14-100 L 460,000 

* STAMPANTE 14 AGHI NEC P 11 L, 570.000 

* MONITORIA" SUGA COLORE 1014x7681 
ANTIR1ELESSO 0.18 DOT PITCH L, 530.000 

* NUOVISSIMA STAMPANTE HP LASERJET 4LL. 1.300.000 

* DISCHETTI DD BULK CONI DA SO PI. L, 43,000 

* DISCHETTI HD BULK CONE. DA SO PI. L. 60.000 


PER ORDINI TELEFONARE AL 
0549 / 908083 - 909055-908892 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA - TRASPORTO GRATUITO 
PER LE ISOLE + L. 25.000 - FINANZIAMENTO FINO A 36 MESI SENZA CAMBIALI. 

I PREZZI SONO AL PUBBLICO E COMPRENSIVI DI IMPOSTE - 
GARANZIA 12 MESI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI. 

I PREZZI POTRANNO SUBIRE DELLE VARIAZIONI IN BASE ALLA DINAMICA DEL MERCATO 


► Esposizione e vendilo 

Vie 3 Settembre 113- 47031 Dogana R.S.M. 

Tel 0549/908700 ■ 9G8892 Fox 0549/9O87ÒO 


Amministrazione e assistenza tecnica: 

Vìa C. Cantò. 12-47031 Dogana R.S.M. 

Tel. 0549/909055 - 908083 Fax 0549/908070 


Show Room Musicale: 

Vìe C. Caniù. 1 2 ■ 4703 1 Dogana R.S.M, 
Tel. 0549/908083-909055 



PROVE SU SCHERMO 


SID & AL'S 

INCREDIBLE 

Tooms 



roporre il seguito di un gioco di successo è spesso una 
astuta: la maggior parte dei prodotti segnati da un numero 
ssivo non sono altro che avanzi riscaldati, sequel piatti e banali che 
nque la gente compra. Boccaloni d’Italia, fatevi furbi e compratevi 
un sequel come si deve, magari questo Sid & AI’s Incredible Toons della 
Dynamix. 


5? 



(I nostro povero topolino è in una gran brutta situazio- 
ne, Se perù il felino dovesse inciampare nella corda*** 


Nuova linfa vitale per The Incredible Machine, 
un rompicapo che uscì quasi un'anno fa 
(K4Ó), e che venne riproposto con il nomo di 
The Even More incredible Machine con circa il 
doppio dei livelli nell' ultimo numero di K. 

Il gioco consisteva nel compiere azioni assolu- 
tamente banali utilizzando improbabili mar- 
chingegni e combinazioni assurde dì oggetti 
comuni. 

La dinamica di gioco è rimasta praticamente 
invariata, ma ì due personaggi del nuovo titolo 
costituiscono ora la principale novità* Sid & Al 
sono due simpaticissimi personaggi dei fumet- 
ti che si odiano a morte, come ogni gatto e to- 
po che si rispetti. In ogni schema dovrete com- 
piere azioni diverse, come salvare uno dall'al- 
tro, dargli da mangiare, oppure ucciderli en- 
trambi^). Non vi preoccupate, perché anche se 
dovessero morire in nome della soluzione di 
un livello, lì ritroverete vivi e vegeti in quello 
successivo. Per completare uno schema avrete 



Qualcosa è andato storto, a come nella realtà, chi su- 
bisce è sempre lo stessè. Che vita ingrata! 


a disposizione un numero limitato di oggetti 
(alcuni veramente assurdi), che dovrete com- 
binare per ottenere il risultato desiderato; ogni 
azione e il relativo effetto vengono accompa- 
gnati da una delle numerose animazioni, che 
rappresentano la principale attrattiva del gio- 
co, e dagli altrettanto divertenti effetti sonori. 

Oltre ai già mìtici Sid e Al, nel gioco trovere- 
te tanti personaggi altrettanto demenziali, tra 
cui Bik il dr aghetto, Eunice l'elefantessa. Hil- 
degard la gallina, rallegra teiera, Cliff la formi- 
ca, il motore umano, Bob la palla da baseball, 
etc... La grafica fumettosa rende molto l atmo- 
sfera e, come potete vedere dalle immagini di 
questa pagina, i due buffissimi personaggi, 
così come i loro allegri compari, rendono il 
gioco assolutamente spassoso e pieno di spun- 
ti comici. 

In tutto i quadri sono ioo, divisi in quattro 
livelli di difficoltà. Ogni livello contiene 15 
schemi subito accessìbili, più 5 bonus che po- 


l 

* 

* 

; 



Genere Rompicapo 
Casa Sierra 
Sviluppatore Dynamix 
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■ Ottime ani- 
mazioni 

* Sonoro A£- 
te«alo 

■ Varietà éi II- 
vq(lf r oggetti « 
situazioni 


■ I livelli sono 
molti, ma non 
troppi 

* Stile di gioco 
un po' dà tato 


Versione PC 


<#v 

. 


Il gioco risiede 
su due di- 
schetti HD 
che una vol- 
ta installati 
sull 'hard disk 
occuperanno poco piu di 
3 nega, dimensioni più 
che ottime, visto lo spa- 
zio che richiedono ultima- 
mente i giochi* Vista la 
semplicità del program- 
ma, la configurazione mi- 
nima richiesta è più che 
accettabile: processore 
3S6 a 25MHz o superiore, 
MS-DOS 5, 2 Nlega di 
RAM, scheda VGA e mou- 
se {ma c p è forse ancora 
qualcuno che non lo pos- 
siede?)* 

Le schede sonore suppor- 
tate sono Thunderboard, 
Sound Blaster, Adlih, Pro 
Audio Spectrum e Roland 
MT32* 


Beh, questo è sicuramente un 
buon titolo che soddi sfera molto 
gli appassionati del genere rom- 
picapo. Le bellissime animazioni. 

cosi come gli splendidi effetti so- 
nori, accompagnano molto ben# 
le d Evertenti situazioni del gioco; 
inoltre I due personaggi sono as- 
solutamente spassosi- La Dyna- 
mix ha creato un'ottimo prodot- 
to, però sarebbe oro di buttarsi 
su qualcosa di nuovo, piuttosto 
che sulle riedizioni e camuffa- 
menti di idee originali. La longe- 
vità è assicurata dal gran numero 
di livelli e dall'edltor incluso nel 
gioco, sempre che troviate 
un'amico che abbia la vostra 
stessa passione per I rompicapo, 
e che soprattutto abbia un'altra 
copia di SYd & Art incretHbie 
Toons rigorosamente originale. E 
vedete di non fare I furbi... 

CUHVA INTERESSE PltLVIblO 



tra mio essere risolti solamente quando avrete 
concluso quelli del l'intero livello di difficoltà, 
a parte il livello introduttivo, i cui 30 tutorial 
possono essere risolti in qualsiasi ordine. Se 
riuscirete a terminare tutti i 90 schemi del 
gioco, vi verrà data una password che, se inse- 
rita nelfapposito schermo iniziale, vi farà ac- 
cedere ai io livelli finali da incubo, che potrete 
trovare nel livello più difficile. Fenomenale: si- 
curamente ogni vostro sforzo verrà premiato e 
la soddisfazione di terminare un livello di dif- 
ficoltà sarà sicuramente enorme* 

È inoltre possibile creare ì propri livelli uti- 
lizzando un editor che vi mette a disposizione 
tutti gli oggetti del gioco. Sarà difficile che vi 
mettiate a risolvere i livelli da voi congegnati, 
quindi vale la stessa soluzione delle due prece- 
denti puntate firmate Dynamix: trovate un 
amico e sfidatelo a sbrogliare i vostri schemi, 
mentre voi dovrete fare lo stesso con ì suoi: la 
longevità ne riceverà giovamento, anche se si- 
curamente non sarà divertente come un testa 
a tes ta a 1 1 a Lemm i rcgs* 


Paolo Verri 










TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI 1 NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


SUPEROFFERTA PC 386/SX/33 


2 \Ih di Memoria 
I Hard Disk SO Mb 
I Porla Parallela 
l Mouse 
ì Porta Game 


I Drive 3 1/2 1.44Mb 

1 Monitor a Colori SVGA 

2 Porte Seriali 

1 Tastiera Estesi* 

L. 1.690.000 


SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 
4 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1 .44 Mh 
1 Hard Disk 80 Mb I Monitor a Colori SVGA 
I Porta Parallela 2 Porte Seriali 

I Mouse I Tastiera Estesa 

I Porta Game L. 2.190.000 


SUPEROFFERTA PC 486 DX/33 
4 Mb di Memoria I Drive 3 1/2 1.44 Mb 
1 Hard Disk 120 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
I Porta Parallela 2 Porte Seriali 

I Mouse 1 Tastiera Estesa 

1 Porta Game L. 2.790.000 


SCANMAN 

Scanner manuale con software 
G ray touch p e r aq itisi z ione d i imm agì n i 
a 256 livelli dì grigio. 

L, 299, 000 


SOUNDBLASTER PRO 

Scheda audio stereofonica con 
predisposizione per il collegamento di 

CD-Rom. L. 249. 000 


NO ATTA rNTEW.VCCIVVIDEO' 
PER PC VGA/SCART 

Questa interfaccia vi permetterà di col legar e 
ìf vostri» Pc a qualsiasi televisore dotato di 
presa seari mantenendola compabilita video, 

L. 129.000 


COMPUTERS AMIGA 

Nuova versione eli con microprocessore 

68020 u 32 bit e dock a 14 Mhz. L’amica 1200 
dispone giù di 2 Mb di memorio ed è predisposto 
a supportare l'Hard Disk, prestazioni grafiche e sonore 
superiori. 

Amiga 1200 L. 749.000 

Amiga 600 con 4 giochi originali L. 449.000 

Amiga 600 con Hard Disk L. 879.000 

NOVITÀ’ AMIGA CD-32 2 Giochi Telefonare 


ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 


Espansione 5 1 2k 

L, 

59,000 

Espansione 1Mb per A 600 

L. 

1 19.04)0 

Espansione 2Mb con clock 

L. 

280.OO0 

Espansione 4 Mb con clock 

L. 

440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA 

L. 

299.000 

Espansione 1MB per 1200 

TELEFONARE 

Espansione 2Mb per 2000 

L. 

330.00O 


DRIVE PFR AMIGA ESTERNI ED INTERNI 

Drive esterno per auriga con Interruttore 

L. 149,000 

Drive interno per amiga 500 con tasto 

L. 139.04)0 

Drive interno per amiga 2000 

L. 139.000 

Drive esterno con Apocalypse 

L. 169.000 


ACCESSORI PER AMIGA 

500 

Interfaccia 4 Joystick 

L. 

29.000 

Mouse Selector 

L. 

29.000 

Mouse con microswitches 

L, 

49.000 

interfaccia Midi 

L, 

49,000 

Prolunga per modulatore 

L. 

20.000 

Prolunga per drive 

L. 

30.000 

Penna ottica con software 

L. 

29.000 

Digitalizzatore audio stereo 

L. 

99.000 


HARD DISK PER AMIGA ‘600 - 1200 

Disjxinìhili Hard disk interni da 40 - 80 - 120 Mb per 
auriga 600 - 1204). Si eseguono anche installazioni. 

TELEFONARE 


SUPER NOVITÀ' 

Drive esterno per amiga con doppia capacita 1 

880 Kb -1.640 Mb L. 159.000 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 

10 Posti Blue Box I. 2.500 
50 Posti con dì lave L 10.000 

iOO Posti eoo chiave L, 16.0041 
150 Posii a cassetto L 35.000 


STAMPANTI STAR 
Star LC 20 B/N 
Star LC 100 colore 
Star LC 200 calore 
Star LC 24-30 
Star LC 24*300 colore 
Star SU 48 80 col. B/N 


SERIE LC 
L. 380.000 
L. 400.000 
L. 530.000 
L, 679.000 
L. 790.000 
L, 679.000 


SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA 

Scheda eoa ni icro protesi ore 68020 e 

co processo re 6888 1 curi clock di 25 Mhz, 
che ti permetterà di velocizzare tutti i tuoi 
programmi mantenendo la compatibilità. 

L. 299.000 


MONITOR 

COMMODORE 

L. 749.000 

COMMODORE I084S 

L. 399.000 


KICKSTART 1.3 
SU ROM 

PerASOO L. 59.1106 
PerAóOO L.65.000 


SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEG A DRIVE-S l PERNES 
GAMEBOY-GAME GEAR. 

RIPARAZIONI CONSOLE 

TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITÀ' !!! 


SUPERMAGTC GAME CONVERTER 
Permette di utilizzare le cartucce 
SuperNes americane, giapponesi 
ed europee su ogni modello di 
SuperNes. L. 45. 000 


SSelect 


P.le Gambara, 9 - 2(1146 MILANO 
Linea l MM Gain bara 
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


SUPEROFFERTA 

SUPERNES EUROPEO CON 
SUPERMARIO ALL STAR 
1 JOY PAD ALIMENTATORE 
PAL + SCART 

TELEFONARE 


COME SOPRA MACON 
STREET FIGHTER II 

TELEFONARE 


MEGADRIVE2 PAL/SCART 

TELEFONARE 


GAME GEAR CON 4 GIOCHI 

TELEFONARE 


CONSOLE 




PROVE SU SCHERMO 








opo il T 8 oo e il Tiooo, il passato del genere umano vie- 
ne visitato da un’altra creatura del malvagio Skynet, il Meta Node. Come 
al solito, ogni Terminator cattivone è seguito a ruota da un eroe che alla 
fine lo distrugge... Che sia la volta buona? 


Per il genere umano non c'è pace! Il perfido sistema 
Skynet. pur di distruggere tutti gli esseri viventi de! 
ventunesimo secolo, ha deciso di mandare indietro 
nel tempo un Meta Node in grado di adattare e mi- 
gliorare il “ neonato" Skynet per anticipare la guerra 
atomica. Naturai mente la Resistenza non può rima* 
nere indifferente a una simile minaccia, quindi il ce* 
lebre John Connor sceglie di viaggiare nel tempo per 
mettere i bastoni tra le ruote allo Skynet 
In The Tmnìmtor Rompagi? controllerete Connor 
nella sua solitaria missione ai limiti del suicidio; ar- 
mati di un esoschdctro da battaglia, dovrete penetra- 
re nei laboratori della CvberDyne prima che venga* 
no costruite le imponenti difese del ventunesimo se* 
colo e distruggere il Meta Node capace di trasforma- 
re I innocente computer scientìfico in un'arma mor- 
tale. Purtroppo qualcosa va storto, e invece di ritro- 
varvi in un normale laboratorio scientifico, scoprire- 
te ben presto che la CyberDyne è protetta un po' 
troppo efficientemente per trattarsi dell anno 1984,,, 
Dovrete quindi aprirvi la strada tra skimmor spio- 
ni, mortali T Soo e altrettanto pericolosi Meta Borg 
dell'ultima generazione che incontrerete in direzio- 
ne dei Meta Node, il quale nel frattempo sta trasfor- 
mando Tedi tic io in una fortezza. 1 vostri nemici non 
sono poi tanto facili da abbattere: ognuno ha una 
particolare intelligenza artificiale; per esempio, gli 
skimmer fluttuano silenziosamente alle vostre spal- 
le, cercando di attaccarvi in coppia, mentre ì micidia- 
li Seeker si appostano dietro l’angolo, spiandovi e 
aspettando il momento giusto per sorprendervi ed 
esplodervi addosso. Ma non è finita! Il vostro avver- 
sario è praticamente invulnerabile alle armi tradizio- 
nali: rivoltelle, fucili e mitra automatici non lo scalfi- 
scono neppure. Dovrete quindi costruirvi un'arma al 
plasma "fai da tc”. servendovi dei piani miniaturiz- 
zati nel vostro cervello e utilizzando macchinari e at* 
trezzi che si possono reperire nei laboratori nella Cy- 
berDyne, Dopodiché non vi resterà al fio da fare che 
cercare il Meta Node e spazzolargli i circuiti con una 
strigliala al plasma. In questo appuntamento ispira- 
to alla seconda parte del famoso film, l’azione è vis- 
suta in prima persona a tutto schermo, creando 


un’atmosfera davvero coinvolgente, soprattutto gra- 
zie al fatto che invece di muovervi di un passo alla 
volta e di ruotare dì 90 gradi come in Terminator 
2029. potrete gironzolare liberamente a 360 gradi, 
proprio come Wdfcnstein jD. Una arra particolare è 
stata dedicata alla creazione degli ambienti die ri- 
sultano molto realistici e convincenti, ricchi di nu- 
merosi particolari, come la sigaretta ancora fumante 
nel posacenere, oppure la presenza di bagni in qua- 
si tutti gli uffici, A dire il vero, non c’è molta intera- 
zione con gli oggetti che troverete stilla vostra stra- 
da. anzi, la maggior pane di essi ha una funzione 
puramente decorativa; non potrete esaminare i 
computer, né sedervi sul divano 0 salire sui tavoli, 
ma al massimo fracassare qualche televisione con 
una raffica di Uzi. La routine grafica assomiglia in 
tutto e per tutto a quella della I D Software ( Wolfen- 
strili jD e Doom). tranne die ndl’elemento piu im- 
portante: la fluidità del movimento. Anche giocando 
con un 486, se mantenete il massimo grado di defi- 
nizione, i movimenti sono sempre scaftosi e impre- 
cisi, e se da una parte può dare lievemente fastidio 
nella semplice esplorazione, quando dovrete rispon- 
dere al fuoco dei cyborg nemici o evitare ì loro colpi, 
ì rallentamenti renderanno il gioco un po' troppo 
frustrante. 


Paolo Pagliari ti 



Non vi fate illudere dall'apparente tranquillità delia zo- 
na s dietro l'angolo si cela un temibile nemico. 


The 
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Cenere Arcade 
Casa US Gold 
Sviluppa loie B. Softworks 
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* Una buon* 

Idea... 


* ...realizzala 

abbastanza 

male. 


Versione PC 




Per installare 
TTR dovrete 
disporre di 
, , i ben 18 me 

gn biffe di 
spazio su hard 
disk □ di 4 irrogo di Rem, 
oltre alla scontata VGA: 
seconde II manuale, do- 
vrebbe bastare un 386 a 
33 mhz per giocare senza 
grossi problemi. Tuttavia 
labbiamo provato su un 
486 OX a SO mhz e la gra- 
fica rimaneva scattosa. 
Oltre al mouse e alla ta- 
stiera, potrete utilizzare 
anche II famigerato Cy- 
berman Ftying Mouse. So- 
no supportate Je schede 
sonore Aria, Roland, 
Soundblaster (normale e 
Pro), la sconosciuta En* 
sonJq e la Ultrasound. 


rhe Rimpzfif è un 

bel pAiso a vinti rispetto al n/o 
predecessore, Terminai or 2029: 
altre *1 lonoro ben curalo, 
razione a ISO gradi assicura un 
realismo davvero Impressiona ra- 
le. Inoltre I nemici Terminator 
tono mollo «altri [vedi l Seeker 
che ti balzano addotto esploden- 
do! Purtroppo ì pregi d* TTR tono 
minati atte fondamente dalle 
routine grafiche che non «no ti- 
curamente all'allerta dal pro- 
grammi che da più di due anni 
abitano 1 nostri hard disk, da Ot- 
tima UnderWarld a IVotfenf ferri 
3D. Abbiamo provato TTR anche 

5U un 4W DK SS mhr, m W limita- 
to non cambiai la grafica rimane 
tatti di osa mente scelto**. * per 
ottenere una fluidità tollera bile 
bisogna eliminare I bltrnap dai 
soffitto e dal pavimento! Su un 
38S a 33 mhz TTR diventa prati- 
camente ingioi abile, se non al fu 
vello grafico minimo, Peccalo, 
perché l'Idea, anche « non pro- 
prio originale, è stata ben rea! al- 
zata, soprattutto per l 'Ini alligo ra- 
ra artificiale dei nemici. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
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Ehm anche nei migliori giochi vediamo ; 

questo tipo. 






THE CHAOS ENGINE 


Mindscape. Amiga 1200 

Finalmente è uscita h versione per Amiga 1200 del 
capolavoro firmato Bitmap Bros, praticamente 
identica alla precedente tranne che per il numero 
di colori le videa te introduttive sono a 256 colori, 
e quindi risultano migliori di quelle presenti nella 
precedente versione: lo scrolli ng, cosi come il 
movimento degli sprite, è fluido e veloce. Il vostro 
scopo è raggiungere e distruggere la macchina del 
chaos, die. mediante particolari radiazioni, muta 
tutto dò che la circonda, trasformando la natura 
delle cose in maniera corrotta e contorta . Per 
completare un livello occorrerà distruggere tutte le 
colonne di energìa die si incontrano. Potrete giocare 
sia da soli, die in coppia con un amico. Nella prima 

FAT MAN 

Black Legend, Amiga 1200 

Si tratta del classico gioco dì piattaforme in cui 
dovrete, nei panni di Faf Man, appunto, salvare 
vostra moglie radula nelle mani del malvagio Dr_ 
Thinsin, uno scienziato pazzo die ha inventato una 
fonnula in grado di eliminare in un attimo il grasso 
superfluo dalle persone, ed è intenzionato a 
sperimentare 1! preparato proprio sulla vostra grassa 
metà. Muniti di calzamaglia e mantelUno rosso 
dovrete attraversare 15 livelli pieni zeppi di calorie... 
nooo volevo dire mostri, scusate! 

Se comunque la storia in sé non vi sembra originale 
è perché non avete ancora visto il gioco, che Io é 
decisamente meno: la struttura è la solita, con mostri 
da distruggere e oggetti da raccogliere. Resto da dire 
che tl gioco è stato programmato per girare su 

JURASSIC PARK 


ipotesi il computer controlla il secondo personaggio, 
che dispone di una buona dose di intelligenza 
artificiale (migliorata rispetto alla versione per 500}, 
potrete cosi contare so un buon lavoro di squadra, 
molto importante in questo gioco. Tutte le 
caratteristiche dei personaggi possono essere 
modificate utilizzando i soldi raccolti nei vari livelli; 
potete inoltre aumentare anche la potenza delle 
armi, e, soprattutto, rintelligenza del vostro 
compagno, in modo che affronti meglio le situazioni 
che vi si presentano, la conclusione? Se non 
possedete Chaos Engine e disponete di un 1200, 
questo è un acquisto che vi consiglio, ma se avete 
già il gioco nella versione precedente, il maggior 
numero di colori non giustifica la spesa. 


Amiga 1200 e non ne sfrutta minimamente le 
potenzialità: pochi colori su schermo, lo sprite del 
personaggi principale è mal disegnato e si sposta 
m schermo in maniera lenta, soprattutto quando 
sale e scende le scale come avesse la suola degli 
stivaletti cosparsa di colla (0, altra spiegazione, 
hanno voluto simulare il movimento dì un 
personaggio in sovrappeso) e lo stesso dicasi di 
quelli dei nemici Proprio non d siamo! 


Ocean, Amiga 1200 

jurassic Park un titolo die non poteva mancare nel 
panorama ludico delle conversioni da PC ad Amiga, 
la storia credo che la conosciate più 0 meno tutti, 
per farla breve, nei panni del Dott, Alan Grant 
famoso paleontologo siete stati invitati a esaminare 
t doni di dinosauro che popolano l'enorme parco 
sull'isola dì “Nublar". i dinosauri vengono controllati 
e monitorati da un supercomputer, vi è stato 
assicurato che potrete esplorare l'isola e vedere 
questi elettrizzanti bestioni senza correre alcun 
pericolo,... Ma qualcosa è andato storto: qualcuno 
ha sabotato i sistemi di sicurezza, ora i dinosauri 
sono liberi e voi potreste diventare la loro preda se 
non sarete più veloci e intelligenti di loro. 


Obiettivo del gioco: side nel recinto dd T Rex quando 
tutto comincia ad andare a rotoli, da qualche parte 
si trovano i nipoti dì John Hammond (ideatore dd 
parco), Tim e Lex. dovete trovarli e attraversare 
insieme a loro i vari recinti dei dinosauri fino al 
centro visitatori, rimettere in funzione il computer 
e chiamare un elicottero di salvataggio (il tutto senza 
farsi sbranare dal T rcx mi raccomando), 

Jurassk Park è un gioco che riesce senza dubbio a 
ricreare quel senso di pericolo costante con i dinosauri 
in agguato tra £ fogliame della giungla e il gusto 
per Y espi orazione che a volte manca quasi 
completamente in alcuni giochi. 

Se vi è piaciuto il film, vi piacerà sicuramente anche 
tl gioco. 


US Gold, PC 

Manca ormai poco al fatidico 12 febbraio, data 
d'apertura dei Giochi Olimpici Invernali ambientati 
nella città norvegese di Lillehammer, l'attesa e 
tanta, e il comitato promotore ha attuato una serie 
di iniziative commerciali per promuovere l'evento. 
Questo gioco fa parte di tale strategia, ma alla US 
Gold hanno fatto male L calcoli visto che se esistesse 
un parallelo tra la qualità del gioco e la popolarità 
dell'evento, nessuno andrebbe in Norvegia, È possibile 
gareggiare in 14 discipline che riguardano ì sci sport 
olimpici (sci alpino, bob, slittino, biathlon, pattinaggio 
di velocità, salto dai trampolino). Il problema rimane 
la realizzazione che lascia veramente a desiderare 
e ricorda molto da vicino Wìnttr Comes per 


Àmiga/CtSq.; si tratta di un prodotto che ha più di 
un lustro, ma che probabilmente è rimasto nel cuore 
della US Gold. Le uniche sezioni che si salvano 
sono le discese in bob e slittino in prima persona 
a poligoni: sono molto giocabìli e rendono bene 
l'effetto della velocità. Il resto scord atevdo: lo sci 
alpino è ingioca bile, il biathlon vi farà impazzire 
(dì nervosismo), e il salto dal trampolino è insulso. 
Inoltre, in ogni specialità (a parte le discese in bob 
e slittino, e lo sd alpino) per acquisire velocita dovrete 
s ma nettare come dei matti i tasti del cursore: un 
po' datato, no? Se vi siete fatti prendere dulia mania 
degli sport invernali in vista di lillehammer, non 
comprate questo prodotto se non volete rimanere 
delusi e, soprattutto, con la tastiera semi -distrutta. 
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BART AGAINST THE WORLD 


Virgin, Amiga 

L'odioso Rums, direttore della centrale nucleare dove 
lavora Homer Simpson, in collaborazione col fidato 
Smithers, ha deciso di eliminare alla radice la fonte 
di tutti i suoi guai: ha organizzato uno dei tanti 
concorsi grafici sponsorizzati dalla centrale, ha fatto 
platealmente vincere l'ignaro Bart e gli ha regalato 
un viaggio inforno al mondo, da effettuarsi con la 
sua famiglia al gran completo! Il guaio è che il sig, 
Bums, dall'alto delle sua generosità, ha però 
dimenticato di dare ai Sìmpson il biglietto di ritomo,,, 
inoltre ha assoldato alcuni killer per fare fuori il dan 
dei Simpson al gran completo. Ogni tappa del viaggio 
dei Simpsori intorno al mondo è suddivisa in quattro 
sezioni, completando le quali si ottiene l'accesso allo 

RALLY 

Europress, PC 

La confezione dì Rally reca queste testuali parole: 
"Realistico a tal punto che riesci quasi a sentire le 
vibrazioni sul volante! r ' Ma dove? Di questo prodotto 
si può dire di tutto, tranne che sia realistico e 
tantomeno giocatile. Alla gelida di una dette cinque 
auto disponibili dovrete completare tutte le 35 prove 
speciali dd rally RAG. I percorsi sono tratti 
direttamente da quelli reali, ma sinceramente hanno 
troppo del sintetico. L’utilissimo navigatore vi darà 
informazioni (il parlato è in italiano!) sulla prossimità 
di curve, dossi 0 avvallamenti, così potrete regolarvi 
su come affrontare una determinata situazione, 
senza distrarvi guardando la mappa, L' irrealismo 
raggiunge l'apice con gli avversari comandati dal 
computer, che passeggiano tranquillamente su 

FIRE & ICE 


scontro finale con i killer. I sottogiochi variano da 
scenario a scenario, ma generalmente due sono di 
tipo piattaforme e gli altri due invece sono di ruttai tro 
genere: troverete la slot-machine, il gioco delle tessere 
numerate, il memo, ecc„. che Bart dovrà completare 
soprattutto per guadagnarsi punti bonus, sotto fonna 
dì gadget di Krusty il clown. Le fasi platform sono 
invece abbastanza difficili da completare e davvero 
mal realizzate. Alcuni sottogiochi, come la corsa in 
skate board di Bari sulla Grande Muraglia Cinese 
riescono a essere divertenti, ma in generale le cose 
non vanno così bene. Inoltre non esìstono password, 
né ce Ea possibilità di salvare il gioco. Bisogna notare 
poi che i sottogiochi sono quasi sempre gli stessi in 
tutti gli scenari.,. 


alberi e cartelloni pubblicitari; anche voi. comunque, 
potrete tranquilla mente andare addosso agli spettatori 
ai lati del tracciato. 

Il programma richiede 640Kb di RAM, un 386 0 
superiore e VGA: supporta inoltre Adlib, 
SoundBlaster e Disney' Sound Source. Se possedete 
un computer relativamente lento è possibile eliminare 
lo specoli ietto retrovisore, le condizioni atmosferiche 
(pioggia 0 neve), diminuire la visuale, il dettaglio 
della strada e del paesaggio: comunque, anche con 
un 486, il dettaglio e la velocità del gioco non sono 
eccelsi. 


Renegade, PC 

Uno dei giochi a piattaforme che ci erano piaciuti 
di più negli ultimi due anni arriva finalmente anche 
per PC. Che giudizio si può emettere? Crediamo 
che la fumata dovrebbe essere sostanzialmente 
bianca, anche se vaie la pena soffermarsi su alcune 
imprecisioni che avrebbero potuto essere evitate. 
Innanzitutto la grafica in 16 colori, oggi come oggi, 
non è piu accettabile: case di software del calibro 
del Team 17 hanno dimostrato che si possono 
realizzare prodotti più che degni anche con 256 
colori: in secondo luogo, il controllo con il joystick 
PC avrebbe dovuto sfruttare le potenzialità dei due 
pulsanti indipendenti (opzione peraltro presente 
netta versione Amiga), 


À parte questi due nei, comunque, la sostanza del 
gioco è rimasta invariata e questo è quello che conta. 
Nei panni di Cool Coyote dovrete avventurarvi 
per ben sette livelli alla ricerca di tutti i vostri cuccioli 
smarriti. Incontrerete nemici di tutti i tipi ma, per 
fortuna. ì vostri pargoli vi daranno una mano. La 
giocabilità è quasi perfetta e il personaggio principale 
e i suoi nemici davvero simpatici* Nel settore .grafico 
è da segnalare la mancanza del cielo sfumato, mentre 
permane il passaggio da giorno a notte die determina 
il tempo massimo a nostra disposizione per terminare 
un livello. La difficoltà è, a volte, eccessiva, ma questa 
sembra essere una caratteristica comune a molti 
dei gkxbi partoriti dalla mente di Andrew Braybrook* 


OVER THE EDGE 


US Gold, PC 

E sono due! Proprio cosi, ora i pacchetti aggiuntivi 
di Com3 rarità come viene affettuosamente chiamato 
il bellissimo simulatore arcade di elicotteri firmato 
Nova logie, sono diventati due. In questo nuovo 
prodotto troverete non solo la bellezza di 40 missioni 
aggiuntive ma anche delle modifiche al codice di 
base. Queste modifiche consentiranno di sfruttare 
le caratteristiche del Fìightstick Pro. uno dei controller 
di qualità più diffusi, di visualizzare i riflessi di tutti 
gli oggetti sugli specchi d'acqua e di tenere in 
considerazione gli effetti che gli eventi metereologid 
possono avere sulla visibilità. Tutto ciò ha soprattutto 
un risultato cosmetico ina riesce anche a farci sentire 
ancora un po' più "presenti 1 * sul campo di battaglia. 
Per quanto riguarda le missioni aggiuntive bisogna 


dire che i programmatori si sono sforzati di inventare 
qualcosa di nuovo, dotandoci di appoggio a terra, 
sotto forma di un bel carro armato M-i Abrams. 
che si rivelerà indispensabile in alcune missioni 
più impegnative. Come nel precedente data disk è 
possibile giocare le missioni in qualsiasi ordine si 
desideri, eliminando il fattore fni si razione che 
deriva dalTim possibilità di superare una determinata 
situazione. 

Tutto sommato non si può chiedere molto di più a 
un data disk, anche se bisogna tenere d'occhio il 
fattore monetario, che potrebbe influenzare la vostra 
scelta. 






«NOUNE 


E" un prodotto: 




Titoli iiriHstrtbuzione: *“ 

GESTIONALI: Autosaloni, Bilàncio Familiare, Cont^tìlTCTte_pef sonale, G e stio n e ClOb Pri vatf, Gestione A$ao-- 

ciazioni Sportive, GestioneXantri di Assistenza Tecnica, Listino Prèzzi, Scadenziario* Vendita al Banco 

ARCHIVIO: Bibtìotece Personale, Diseeteee Personale, Videoteca Personale, Ricette, - — — 

UT1 LtT À: -Cambiali, CA.P,,Codke Fiscale, Dizioflario tntormatico, Fax, flf!edico di Fainigija r Ricèvufe Bancarie - 


distribuito do: 


Tutti t-programmi hanno il manua- 
le' in italiane e sono coperti da 
garanzia. Per Ógni problema, è in 
funzióne al 0&1/5G4>5€90 amar 
Hot-line telefonica gratuita 







1MPORT/EXPORT/DISTR1BUTION 

Performance by g.p. 

VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02 / 6T 28240 - 02 / 6601 6401 FAX 02 / 6601 2023 



SCONTI 

PER RIVENDITORI 
CASH & CARRY 
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CONFIGURAZIONI PERSONAL COMPUTER 



NON P€RD€R€ LOCCRSION6!! 



CONFIGURRZION€ 
fi VOSTRA RICHI€STA 
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VASTA GAMMA ACCESSORI P€R PC 


COMMODORE AMIGA E ACCESSORI 


Articolo 

Prezzo 

{IVA inclusa) 

AMICA 1200 ; 

AMIGA 1 200 CON HARD DISK 


L 

760.000 

Telefonare 

AMIGA 600 


L. 

530.000 

AMIGA 600 CON HARD DISK 40 MB 


L 

820,000 

MONITOR COLORE PER AMICA 


L. 

450.000 

CDTV COMMODORE 


L. 

849.000 

AMICA 2000 2,0 


L. 

1.200.000 

MODULATORE AMIGA 


L 

49.000 

ESPANSIONE 51 2K C/CLOCK AMICA 


L. 

65.000 

ESPANSIONE 1 MB AMIGA 600 


L. 

lì 9. 000 

ESPANSIONE 1.5 M8 AMIGA 500 


L. 

179.000 

DRIVE ESTERNO AMICA 


L 

140.000 

HARD DISK AMICA 20MB /40MB 

.........da 

L. 

690.000 

MODEM AMIGA 

da 

L. 

275.000 

SCANNER AMIGA 


L. 

350.000 


DIGITALIZZATORE AMIGA Telefonare 

VIDEOGENLOCK L. 450.000 

INTERFACCIA MIDI AMIGA L. 35.000 

K1CKSTART 1.3 AMIGA 500 L. 69.000 

KICKSTART 1.3 AMICA 600 L. 79.000 

KICKSTART 2.0 L. 89.000 

MOU5E AMIGA/ OTTICO L 85.000 

ALIMENTATORE AMICA POTENZIATO L. 89.000 

COPR COMPUTER AMICA 600 L. 1 5.000 

KIT 4 JOYSTICK AMIGA L. 25.000 

MOUSE SELECTOR (DEVIATORE JOYSTICK /MOU5EI L. 29.000 

BOOT DEI (SCAMBIA DRIVE I/O AMIGA) L. 1 9.000 

TURBO PEDAL (PEDALIERA SIMULAI IO N) L. 39.000 

DISCHI 3"'/, DE - DD E 5"'A DF - DD da L. 1 .000 

GIOCHI E PROGRAMMI da L. 1 0.000 


Sono ancora disponibili tutti gli accessori, giochi, 

PROGRAMMI E PERIFERICHE PER COMMODORE 64-128 


RIPARAZIONI COMPUTER 
COMMODORE - AMIGA - PC - CONSOLE C.AMES 



n ° 7 0 GIOCHI 
P € R CAM 6 

L. 25.0 



Spedizioni contrassegno in tutta Italia 

Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 

02/6128240 - 02/66016401 


OPPURE SCRIVETE AL NOSTRO INDIRIZZO: SIAMO APERTI 

dal Lunedi ai Venerdì dalle 09.00/12.30 e dalle 14.00/18.30 
Sabato mattina 09.00/1 3.30 
SABATO POMERIGGIO CHIUSO 







Anno nuovo, vita nuova. Per tutti 
tranne che per Paolo Paglianti che 
continua, imperterrito, a sfornare 
soluzioni su soluzioni con l'aiuto 
dei suoi (e speriamo anche nostri) 
fan. Questo mese è la volta di 
Freddy Pharkas, Return to Zork e 
Simon thè Sorcerer. Non dimenti- 
cate che il buon Paolo è a vostra di- 
sposizione il venerdì dalle 18.00 al- 
le 19.00 (tei. 33100415) oppure via 
modem su BBK (tei. 58105803). 


PRIMO ATTO 
LIVIIUG THE COARSE- 
GOLD DREAM 


PREPARARE 

LA MEDICINA PER PENELOPE 

Andate ne! laboratorio, cliccate sugli scaffali con 
I preparati chimici ed esaminate la ricetta dì Pe- 
nelope per conoscere il nome della sostanza da 
sintetizzare. Consultando il "The Modem Day 
Book of Health and Hygiene" fornito insieme al 
gioco, scoprirete quali ingredienti dovrete utiliz- 
zare* In questo caso dovrete usare solo il Pepfi- 
dymacine Tetrazole: versate la quantità richiesta 
nel Graduated Cylinder (che sì trova sulla sini- 
stra), quindi versate il liquido in una bottiglietta, 
chiudetela utilizzandoci sopra un cork, e portate- 
la dalla bella Penelope. 



PREPARARE LA MEDICINA 
PER HELEN BLACK 

Il procedimento è simile a quello utilizzato per 
accontentare Penelope: consultate il solito libret- 
to sulla Medicina Moderna alla voce indicata dal- 
la ricetta, posizionate sul banco il Graduated Cy- 
linder (per i liquidi) e il Beaker (per mischiare tra 
loro liquidi e polverine varie). Versate la quantità 
corretta dì Bismuth Enterosalicyne nel Graduated 
Cylinder, quindi prendete il Phenodol Oxytrigly- 
chiodate e versatene i mg indicati nel piattino 
della bilancia* Mischiate poi i due componenti nel 
Beaker. agitate con il Glass Rod (la bacchetta di 
vetro che si trova a destra), versate il composto 
nella macchina per creare le pillole [sulla sini- 
stra), e riempite una bottiglietta con le pillole, 
chetando sette volte sulla macchinetta* Tappate e 
servite ! 
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FROIXITIER PHARMACIST 


Annamaria e Marcello Frontini di Sesto Fiorentino corrono in aiuto di 
tutti i farmacisti del Far West alle prese con lumaconi, cavalli maleducati, 
e malattie varie che tempestano un paesino della frontiera americana di 
fine secolo. Una piccola nota: abbia- 
mo preferito lasciare i nomi dei pre- 
parati chimici in inglese, per facilita- 
re la comprensione della soluzione. 

Hasta la vista, grìngos! 



LEGGERE LA RICETTA 
DI MADAME OVAREE 

Andate nel Saloon, e scoprirete che il Dot è ubriaco fra- 
dicio. Prendete il bicchiere dì Whiskey, sovrapponetelo 
alla ricetta e potrete scoprire cosa ha prescritto Doc per 
Madame Qvaree, Tornate nel laboratorio della Farmacia 
per preparare l'anticoncezionale: sempre consultando il 
Modem Hook of Health, dovrete versare la quantità ri- 
chiesta di Bimenthylquinoline Cry stali sul piattino del- 
la bilancia, quindi mettere i mg ottenuti nel mortaio. 
Ora misurate la quantità corretta di Metyraphosphate 
Powder con la bilancia, quindi mischiate il tutto nel 
mortaio* Appoggiate una Medicine Papers sul banco, e 
mettete nel foglietto 5 mg di preparato, prelevandolo 
dal mortaio con la Spatula. Posizionate poi la bustina 
ottenuta in una Prescriptìon Box* Preparate sei bustine 
e consegnate la scatola a Madame Qvaree. 





Basta consegnargli un tubetto dì “Preparazione G“, 
che si trova già pronto per la vendita sul bancone a si- 
nistra nella vostra Farmacia. 
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FREDDY PHARKAS - FRONTI ER P H A R IVI A C I S T 



ATTO SECONDO - THE PLOT SICKENS 


SOPRAVVIVERE ALL'ARIA 
APPESTATA DAI CAVALLI 

Dovrete costruirvi una màschera antigas 'fatta 
in casa": andate prima di tutto nel Mom's Cafe e 
prendete la lattina di fagioli vuota. Quindi fate il 
giro dell'Isolato e, arrivati nel retro del Cafe r 
prendete il punteruolo e l'Elixir. Andate poi da- 
vanti al negozio dello stalliere, e prendete qual- 
che frammento dì carbone e la cinghia. Mettete 
il carbone della lattina, bucatela con il punteruo- 
lo, quindi unitela alla cinghia per poterla indos- 
sare. Utilizzatela subito per respirare una bocca- 
ta di aria pulita, e indossatela ogni volta che la 
puzza diventa insostenibile. 



DEPURARE L'ARIA 
DI COARSECOLD 

Entrate nel General Store e prendete una delle 
buste appoggiate sul bancone, quindi avvicina- 
tevi a un cavallo e, quando alza la coda per 
"emettere", imprigionate il gas asfissiante con 
ia busta. Ritornate nel laboratorio, versate 
l'Elixir nella lampada ad alcol, quindi accendete- 
la, posizionate davanti a essa lo spettroscopio e 
bruciate un po' del gas contenuto nella busta. 
Esaminando lo spettroscopio e confrontando il 
risultato ottenuto con gli spettri mostrati sul 
Modern Hook, scoprirete la malattia dei cavalli e 
potrete preparare il Deflaulizer, che dovrete poi 
versare in un qualsiasi abbeveratoio dei cavalli. 




LIBERARE SRINI DAL FORMICAIO 

Prima di tutto scambiate quattro chiacchiere con 
Srini, quindi andate fino alla scuola (dall'altra 
parte del paese, verso est) e staccate la scala dal- 
lo scivolo. Tornate dall'indiano (dindia!) e posi- 
zionate la scala sul formicaio. 


COME PURIFICARE 
L'ACQUA DELLA CITTÀ 

Consultate il solito Modem Bpok per preparare 
una soluzione adatta, guardando sotto la voce Bi- 
salìcylate Antitoxidene. Prendete poi la scala (che 
avete lasciato sul formicaio) e la corda appesa al- 
la porta della stalla, e raggiungete la cisterna 
(andate a nord dalla scuola). Utilizzate la scala 
per raggiungere il "primo piano" della cisterna, 
quindi riprendete la scala, appoggiatela dì nuovo 
alfa cisterna e potrete raggiungere il tetto. Cicca- 
te sulla corda per trasformarla in un lazo, e lan- 
ciatelo intorno al pennone per poter scalare an- 
che l'ultimo ostacolo. Esaminando il tetto, trove- 
rete una botola: apritela e versateci dentro la so- 
luzione purificante. 



SPEGNERE L'INCENDIO 
NOTTURNO 


FERMARE L'ORDA DI LUMACHE 

Andate nei Saloon e comprate con i dollari in vostro 
possesso una cassa di birra. Girate intorno all'isolato 
per raggiungere la Chiesa. Aprite la porta e prendete 
la chiave infilata nella toppa. Andate poi a Robertson 
Cliff (si trova oltre il vecchio ponte, oltre l'uscita ovest 
del villaggio), stappate le bottiglie di birra con la chia- 
ve della Chiesa e brindate con la mandria di lumache. 


Prendete i sacchi di Soda posizionati davanti alla 
vostra farmacia, e appoggiateli alla doppia alta- 
lena del parco giochi della scuola. Salite sull'alta- 
lena "normale" (quella con le corde, per inten- 
derci) e dondolatevi in modo da poter saltare sul 
tetto della scuola. Ora non vi resta che gettarvi 
dal tetto sull'altro capo dell'altalena per catapul- 
tare i sacchi di soda sull'edificio in fiamme. 



CONCLUDERE IL SECONDO ATTO 

Non vi resta che fare una capatina nel Bordello 
(si trova a sud della stalla). Appena arrivati, sen- 
tirete discutere lo sceriffo in toni poco rassicu- 
ranti sul vostro futuro: entrate lo stesso, prende- 
te le Cartoline Francesi dal tavolo e parlate con 
tutte e tre le ragazze nella Hall. Alla fine Madame 
Ovaree vi avvertirà del pericolo che correte re- 
stando in città. 



ATTO TERZO 
GUIUS AND NEUROSES 


TRAVESTIRSI 

Prendete i vestiti da Gun Men di Freddy dal mobi- 
le in camera. Nel cassetto del comò, troverete in- 
vece una ricevuta per un paio di stivali da vero 
Cow Boy, Andate dal barbiere, consegnategli lo 
scontrino e avrete il necessario per diventare un 
pistolero doc! 



TROVARE UN PAIO Oi COLT 45 

Prendete la chiave che si trova nel comodino vici- 
no al vostro letto, scendete nel laboratorio, apri- 
te con questa chiave lo scrittoio e prendete la let- 
tera, che vi spiegherà un sacco di cose. Andate 
nel cimitero, e scavate per riesumare la tomba di 
Philiph D. Prendete la chiave custodita nella tom- 
ba e andate nella Banca. Consegnando questa 
chiave airìmpregato, potrete mettere le mani sul- 
la scatola che Philiph aveva depositato: dentro 
troverete un fazzoletto rosso e le due care Colt. 













TROVARE LE MUNIZIONI 
E PREPARARE I REVOLVER! 

Prendete una tazza di caffè da Motti e portatela allo 
Sceriffo, che ìn cambio vi regalerà una scatola di muni- 
zioni per la vostra '45, Ma non basta! Le due pistole so- 
no un po' sporche: prendete il "ricordino” del cavallo 
(si, propria quello puzzolente e marrone, NdR) che si 
trova in mezzo alla strada e buttatelo per terra nel bar 
di Moni, Appena si scatena il putiferio, dovuto al vostro 
''gesto”, fate il giro deirìsolato e prendete la torta ap* 
poggiata sul davanzale. Offritela allo sceriffo, e riceve- 
rete un kit per pulire le rivoltelle (meglio del supermer- 
cato!). 



PREPARARSI ALLO SCONTRO 

Andate davanti al cimitero, e scoprirete che il vo- 
stro fido indiano è pronto per insegnarvi di nuo- 
vo a sparare. Caricate e pulite le rivoltelle, quindi 
iniziate l'allenamento (ci sono tre livelli, e vi con- 
siglio di scegliere il più semplice!). Dopo le tre 
prove sparerete meglio dì Tex Willer' 



RICOSTRUIRSI URI ORECCHIO 

Tornate nel vostro HQ (la farmacia, NdR), prende- 
te il medaglione d'argento appeso al muro e fate 
un salto al Genera! Store, dove Whittlin's Wille vi 
spiegherà a grandi linee come potrete ricostruirvi 
un luccicante orecchio. Raccogliete po' di cera 
dalle candele della Chiesa, quindi prendete una 
manciata di terra dalla tomba del povero Phìtiph. 
Tornate al General Store e prendete il coltello la- 
sciato sulla sedia. Scolpite un orecchio nella cera, 
ricopritelo con la terra e andate nel Laboratorio. 
Accendete la lampada ad alcool con i fiammiferi 
e fondete la cera (in modo da ottenere un "nega- 
tivo" in argilla), 

Mettete il medaglione nel Crudble, fondetelo 
sulla fiamma e versatelo nel "negativo" di argil- 
la, e potrete sfoggiare uno scintillante orecchio 
nuovo! Ora non vi resta che indossare anche gli 
stivali e il vestito da Gun Men, e il vostro trave- 
stimento sa rà perfetto! 



TXT 


ATTO QUARTO 

SHOWDOWIU AT THE HALLELUJAH CORRAL 


FERMARE IL 8ARO 

Andate nei Saloon, ed esaminando il tavolo dove stan- 
no giocando a poker, potrete vedere la situazione un 
po’ più da vicino. Chetando sulla terza mano di Aces 
che sale da sotto il tavolo, dimostrerete che la partita è 
truccata. Quindi non perdete tempo, ma sparate sulla 
sbarra poggiapiedi del bancone, per intrappolare Aces 
con il lampadario. 



RENDERE INNOCUA LA BANDA 
DI PISTOLERI 

Evitate la strada principale, uscendo dalla porta 
secondaria del Saloon (a destra del palco); entra- 
te poi dal barbiere (sempre dal retro, ovviamen- 
te) e scambiate le cartoline francesi con una bom- 
bola dì NOj, o gas esilarante (non vi ricorda Star 
Trek?, NdR). Uscite e salite le scale, appoggiate la 
bombola sulla balconata, quindi scendete, fate il 
giro dell'isolato, raggiungete il bordello ed en- 
trate nel gazebo. Noterete che, fra le fronde degli 
alberi, si intravede la bombola di gas. Colpitela 
con una revolverata e avrete eliminato l'intera 
banda con un solo colpo! 



SUPERARE I DUELLI 

il primo, contro la Banda dei fratelli Lever, è un 
semplice arcade: fate solo attenzione a non colpi- 
re gli innocenti. Invece Kenny thè Kìd non può es- 
sere battuto, almeno per il momento. Se però 
estraete velocemente la pistola (cioè spostate 
tempestivamente il puntatore vero l'alto) perde- 
rete solo un orecchio. Tamponate la ferita con il 
fazzoletto rosso per continuare l'avventura. 




SVENTARE I PIANI 
DIABOLICI DI PENELOPE 

Gettate a terra i revolver, e utilizzate la lavagna 
appoggiata sul banco per deviare il colpo della 
Derringer d» Penelope. Vi ritroverete nella cantina 
della Scuola, in compagnia di un incendio. Dondo- 
latevi sulla sedia per cadere, prendete l'orecchio 
d'argento, affilatelo su) pavimento e utilizzatelo 
per tagliare la corda (in tutti i sensi!). 



Prendete la seconda sciabola e cercate di colpir- 
la dittando sulla vostra nemica: appena crolla, 
apparirà sulla porta Kenny thè Kìd. È il momen- 
to giusto per saldargli il conto: con una mira 
precisa degna di Bìlly thè Kid, Lanciategli addos- 
so l'orecchio affilato! 
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La Adventiire Soft non ha risparmiato nessuno in questa sua ultima av- 
ventura: troverete citazioni e riferimenti umoristici al Signore degli Anel 
li, Indiana Jones, Alice nel Paese delle Meraviglie, il 
Mago di Oz, e molti altri. K, grazie alla soluzione in- 
viataci da Marika Benaglia & Andrea Giolitto viene in 
aiuto di tutti gli avventurieri persi nel tentativo di di- 
ventare Maghi e sconfìggere il perfido Sordid. Pasta la 
Pizza, baby! 


quindi uscite dalla schermata e rientrate subito: il 
contadino sarà sparito, ma nella pozza troverete an- 
cara qualche fagiolo magico. Tomaie davanti alì'abi 
fazione di Caìypso, e andate nel giardino su! retro 
utilizzate i fagioli magici sul mucchio di letame 
quindi raccogliete l'anguria. Utilizzando la mappa 
tornate dal gufo, poi proseguite verso est per due 
schermate e conoscerete un bardo che con i suoi 
bassi e acuti vi impedisce il passaggio. Lanciate l'an- 
guria nel trombone, che subito gli estorcerete spac 
dandovi per un riparatore di strumenti musicali 


^avventura del povero Simon inizia nell'abitazio- 
ne del mago Calypso: aprendo il cassetto della scri- 
vania troverete un paio di forbici, poi prendete il 
magnete dal frigorifero, e uscite. Andate a est e, 
prendete la corda e il battaceli io appoggiato sul ta- 
volo, Proseguite verso est scambiate quattro chiac- 
chiere con il venditore ambulante e poi andate ver* 
so ovest. Mettetevi nel cappello anche la scala, 
quindi entrate nella 


secchio pieno d'acqua. 
Tomaie indietro fino al 
primo bivio: andando 



verso est incontrerete un povero ladro immobilizza- 
to da una spina nel piede, che naturalmente dovrete 
aiutare. In cambio, per provarvi la sua gratitudine, vi 
regalerà un utile fischietto. Andate a nord (la strada 
è nascosta dagli alberi), est, e arriverete in una radu- 


casa del Druido, do- 
ve troverete un spe- 
cimen jar [in alto, 
sotto le suspicione 
erbs) e una pozione 
contro il freddo. An- 
date a est per due 
schermate e entrate 
nella Locanda; pri- 
ma di tutto prendete 
i fiammiferi appog- 
giati sulla frult ma- 
chine a sinistra, par- 
late poi con le 
Walkirie, infine an- 
date nel salottino a 
est, dove troverete 
quattro maghi. Una 
volta scoperti, vi affi- 
deranno urta piccola 
missione: dovrete ri- 
trovare una magica 



t 
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Staff appartenuta a un Necromante: e in cambio 
verrete nominato Mago a tutti gli effetti! 

Uscite dalla saletta, tagliate la barba del naono uti* 
lizzando le forbici, e uscite: andando a ovest per 
due schermate, arriverete nelle Foresta. A! primo 
bivio andate verso sud, quindi proseguite verso est 
e arriverete vicino a una colonia di tarli, die ri chie- 
deranno un pezzo di mogano. Dopo aver parlato 
anche con i tarli, andate a sud e poi a ovest, e arrive- 
rete davanti alla casa della Strega, Per ora non 
potrete entrare nella casa, per cui limitatevi a 
ruotare la manovella del pozzo e prendere il 


r? dove incontrerete un Gufo Saggio (si fa per dire, 
MdR), Prendete la piuma che cade dal pennuto e poi 
tornate nella schermata con la colonia di Tarli. Pren- 
dendo il sentiero a est arriverete a un ponte bloccato 
da un Troll sceso in sciopero. Scambiate quattro 
chiacchiere con il Troll* Cobas e alla fine il manife- 
stante vi strapperà il fischietto, chiamando da solo il 
vostro amico ladro, che accorrerà per aiutarvi. 

Una volta liberata la strada, proseguite verso est, do- 
ve incontrerete un triste agricoltore, che non riesce a 
far aesce re i suoi fagioli magici. Suggeritegli di in- 
naffiarli. utilizzando poi il vostro secchio d'acqua, 


sfornate indietro di una schermata, quindi 
I prendete il sentiero a nord- est e arriverete 
tagli scavi archeologici del Dr. Von Jones 
l(mi sembra di averlo già sentito!), che è al- 
ila ricerca di fossili. Continuate verso est, 
salite per le scale a nord- est e, esaminando 
la foglia, troverete una lista della spesa indirizzata al 
negoziante a due teste del paese, Scendete le scale e, 
esaminando il sasso, scoprirete la parola d'ordine 
per entrare nelle miniere dei Nani ("birra", ovvia- 
mente!), Salite ora le scale a destra, e seguite il sen- 
tiero verso est fmchè non trovate una casetta costrui- 
ta al confine con la palude. Entrate e, dopo le presen- 
tazioni con l'anfibio, accettate di bere l'intruglio di 
cui va tanto fiero. Ma non è finita! Dovrete chieder- 
ne altre due razioni! Alla terza, però, approfittando 
di un momento di distrazione del vostro ospite, uti- 
lizzate la specimen jar per raccogliere lo stufato di 
palude (no comment, NdR). Appena Tanfìbietto esce 
alla ricerca degli ingredienti, potrete scoprire un pas- 
saggio segreto nascosto dalla cassa: tuttavia per ora 
non potrete percorrerlo, perché una delle assi è trop- 
po traballante per t gusti di Simon. 

Tornate quindi alla miniera dei Nani, ma stavolta 







principessa. Dopo che Simon ha spezzato Fincate* 
simo della Strega e la principessa è diventata un 
simpatico maialino, tornate in paese, più precìsa- 
mente alla Casa del Druido. Andate a ovest e utiliz* 
zate il maialino per eliminare la porta di cioccolato, 
entrate nella casa e prendete la smokebox e il vesti- 
to da apicoltore. Uscite e utilizzate i fiammiferi per 
accendere la smokebox, con cui potrete allontanare 
le api dall'alveare, Prendete la cera (la macchia 
arancione sull'alveare) e andate a ovest per due vol- 
te, Entrate nel negozio, consegnate la lista della 


prendete la strada a est. Seguendola, incontrerete un 
boscaiolo; scambiate quattro chiacchiere sulla sua 
professione e sui suoi problemi, e infine chiedetegli 
il metal detector per la ricerca del milrith (l'ana- 
gramma di mithril». NdR). Proseguendo verso est 
arriverete alle montagne: utilizzate il metal detector 
in ogni schermata, finché Simon non trova il giaci- 
mento di milrith, lasciando per terra il metal detec- 
tor per ricordarsi del posto. Proseguite comunque 
verso est fino al gigante addormentato, che dovrete 
disturbare suonando il trombone, quindi passate so- 
pra l'albero caduto. Andate sempre verso est fino al* 
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la Caverna del Drago, dove scoprirete die il Drago 
ha un brutto raffreddore: utilizzate la pozione contro 
il freddo per curarlo (e addormentarlo) e soffiategli 
l'estintore. Uscite, andate di nuovo verso est e racco- 
gliete il sasso con fossile, proseguite verso est e par- 
late con ['Àlbero Parlante, che vi promette di inse- 
gnarvi delle parole magiche se cancellerete con il 
white spirìt la macchia sulle sue radici. 

Tornate al Fine rodo (è segnato sulla mappa), c f an- 
dando a est e sud, arriverete a una Torre: inserite il 
batacchio nella campana, suonatela e arrampicatevi 
per la iretciona lasciata cadere dal l'immancabile 


spesa a) tipo con due teste, e pi fiondatevi nella lo- 
canda, Chiedete un drink all'oste e. mentre è girato, 
tappate con la cera la 
botte dietro il banco. 
Dopo aver portato fuori 
la botte, l'oste ri conse- 
gnerà una consumazio- 
ne omaggio. Uscite, 
prendete la botte e fate 
un salto dal fabbro: uti- 
lizzate i! sasso con il 
fossile sull'incudine 
per spaccarlo in due, 
quindi tornate agli sca- 
ri di Von Jones. Consegnategli il fossile e ditegli 
che l'avete trovato sulle montagne, e che avete mar- 
cato il luogo della sco- 
perta con il metal de- 
tector, Avviatevi verso il 
luogo indicato a Von 
Jones e, mentre Io stu- 
dioso è indaffarato alla 
ricerca di fossili, esami* 
nando il nuovo scavo 
troverete una pepita di 
milrith. 

Tornate in paese e uti- 
lizzate il milrith sulFin- 
cu di ne del fabbro, che lo trasformerà in un'ascia: 
portatela al boscaiolo che partirà subito, verso il bo- 
sco, Entrate nella sua abitazione, prendete il clim- 
bing pin dal tavolo e spegnete il fuoco del caminet- 
to con l'estintore; muovendo il gancio* arriverete 
nella cantina, dove il boscaiolo ha messo da parte 
diversi pezzi dì legno. Prendete il blocco di 
mogano, tornate dai tarli, che grati per il “dolce", vi 
seguiranno ansiosi di sdebitarsi. Ritornate alla Tor- 
re, salite al primo piano e utilizzale i tarli sul 
pavimento davanti alla finestra. Giunti in mo- 
do 'improvviso" al pianterreno, gettate la scala 


SIMON THE SORCERER 




SIMON THE SORCERER 
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nel secondo buco e 
scendete nella segreta. 

Aprite ìl sarcofago e. 
prendendo il lembo di 
stoffa pendente, srotola- 
te la mummia. Prende- 
te la staff e tornate dai 
maghi del paese, che 
però ora pretendono 30 
pezzi d’oro per nominarvi Mago a tutti gli effetti. 
Tornate allora all' incrocio in mezzo al bosco, pren- 
dete la strada a nord-est. e incontrerete Golum (an- 
che questo mi sembra d’averlo già visto,,,); chiac- 
chierate un po' con il sssimpatico ometto, quindi 
regalategli la specimen jar contenente lo stufato di 
palude, e in cambio, potrete pescare nel laghetto. 
Dopo un po' di tempo, troverete un anello magico 
che rende invisibile il portatore {ma va?, NdR), Tor- 
nate alla miniera dei Nani, entrate e, quando vi 
chiedono la parola «l'ordine, rispondete “bcer". 
Scendete per le scale a 
destra, solleticate il na- 
no addormentato con la 
piuma e prendete la 
chiave. Tornate ai piano 
superiore e corrompete 
il nano dì guardia con il 
barile di birra; scendete 
le scale di sinistra e 
aprite la porta con la 
chiave appena trovata. 

Incontrerete il guardia- 
no del tesoro dei nani, che in cambio del buono 
omaggio, vi regalerà un diamante. Uscite, prendete 
il gancio e filate verso la Caverna del Drago: utiliz- 
zate ìl gancio sulla pietra posta sopra l'entrata, salite 
sulla grotta, unite il magnete con la corda e calatelo 
gm nei buco, raccogliendo un po' di monete d oro 
(con il magnete?, NdR), È tempo di fare shopping 
nel paese: andate dal venditore ambulante e vende- 
tegli il diamante per altre 20 monete, tornate nella 
Locanda e pagate i maghi per ricevere l'investitura a 
Sorceier. Quindi andate nel Negozio e acquistate il 
martello e il while spiri L Davanti al negozio dovre- 
ste trovare uno scatolone: apritelo e infìlatevici den- 
tro per entrare di nascosto nelle Prigioni dei Go- 
bi in, Al termine del viaggio uscite dallo scatolone, 
riprendetevi il libro magico rimasto sul fondo della 
scatola e l 'ossicino di topo lasciato sul pavimento. 
Esani in do il libro magico troverete un foglietto, che 
dovrete infilare sotto la porta: inserendo l 'ossicino 
nella toppa e riprendendovi il foglietto, potrete met- 
tere le mani sulla chiave. Uscite, prendete il secchio 
e scendete le scale, li Druido vi scambierà per un 
cattìvone, ma basterà togliersi i anello magico per 
provargli da che parte state, Mettegli in testa il sec- 
chio bucato, prendete pi le mentine e la mazza ro- 
vente, che dovrete agitare davanti al buco del sec- 
chio; il Druido, credendo di vedere la luna piena, si 
trasformerà in rana, e se la darà a gambe. Nel frat- 
tempo la vostra fuga sarà stata scoperta, e i go- 
blìn si appresteranno a sfondare la porta: non 
vi resterà che nascondervi dentro la iron mai- 
den e aspettare... 





Dopo qualche tempo, potrete uscire: prendete la li- 
ma che vi ha portato il Druido, segate le sbarre della 
porta a destra e fuggite via! Ritornate in paese, e fate 
una visitina al Druido: scoprirete che il vostro amico 
è disposto a regalarvi una potente pozione se gli por- 
terete qualche rametto di una pianta che cresce solo 
sulla Skuil Isle. Tornate nell'abitazione dell'anfibio 
che vi aveva costretto a mangiare lo stufato di palu- 
de, scendete nel passaggio segreto e riparate Lasse 
traballante con il martello. Prendete poi la frogsbane 
richiesta e portatela al Druido che. come promesso, 
vi regalerà la misteriosa pozione (vi ricordate della 
pozione di T Alice nel Paese delle Meraviglie 4 ?). Tor- 
nate all'Albero Parlante cd eliminate la macchia rosa 
con il white spi ri t: il vegetale vi insegnerà quattro 
importanti parole magiche. Ora siete pronti a sfidare 
la Strega: entrate nella sua abitazione (è segnata sul- 
la mappa), e sfidatela a duellare con voi. Per vincere 
basta non utilizzare mai la penultima parola, che 
trasforma in topolino, se non quando la vostra avver- 
saria prende la forma dì un drago: infatti Punica via 
di fuga è la tana del topo nel muro in alto a sinistra. 
Tornate sulle montagne, nella schermata con il sen- 
tiero di chiodi. Fissando l'ultimo, potrete superare il 
baratro. Proseguite verso est, sciogliendo il pupazzo 
di neve con le mentine, e arrivete alla Torre di Sor- 
did: utilizzate la scopa magica per superare il preci- 
pizio, quindi bevete la pozione del Druido per passa- 
re sotto alla porta. 

Qui incontrerete il cagnolino di Simon, che acchiap- 
perà il suo padrone, gettandolo poi nel giardino. 
Prendete il sasso, la foglia e il fiammifero (nascosto 


nel secchio sfondato), proseguite verso ovest e pren- 
dete la foglia galleggiante (in modo da avvicinarla al- 
la riva), piantandoci sopra prima il fiammifero e poi 
la foglia raccolta nello schermo precedente. Navigate 
fino ai semi, prendetene uno, schiacciatelo con il 
sasso, e versate l'olio ottenuto sul rubinetto. Lanciate 
il pelo di cane verso il rubinetto e poi tiratelo per far 
cadere qualche goccia. Attraversate il laghetto, pren- 
dete ìl girino che nuota 
nell'acqua vicina allo 
gnomo e ordinate alla 
rana di spostarsi. Pren- 
dete e mangiate il fungo 
per riacquistare le vostre 
dimensioni originali, 
quindi prendete il ramo 
dall'albero. Entrate dì 
nuovo nella Torre, uti- 
lizzate il ramo per bloc- 
care lo scrigno- trappola, 
e prendete la lancia e lo scudo. Scendete al piano in- 
feriore, prendete il teschio umano con la lancia, alza- 
te la pressa tirando la leva e spostate sotto dì essa il 
forziere appoggiato nell 1 angolo a destra. Abbassate 
la pressa azionando di nuova la leva e prendete le 
candele. 

Salite al primo piano, prendete il sacchetto, la calza, 
la bacchetta magica (appoggiata davanti allo Spec- 
chio) e 11 libro sulla destra, che dovrete subito legge- 
re. Salendo al piano superiore, incontrerete due De- 
moni che hanno tutte le intenzioni di tornare nel lo- 
ro Inferno: prendete ìl libro dallo scaffale di sinistra 
(leggete anche questo) e il prodotto chimico alle vo- 
stre spalle, che dovrete utilizzare sullo scudo per 
renderlo splendente. Una volta pulito lo scudo, ap- 
pendetelo al gancio piantato dì fronte ai due demo- 
ni, quindi scendete al piano inferiore. Mettete la cal- 
za nel sacchetto e utilizzate il tutto per catturare il 
topo, rifugiatosi nella sua tana. Parlate poi con lo 
Specchio Magico e chiedetegli di visualizzare i due 
Demoni, scoprendo così ì loro veri nomi. Salite di 
nuovo al piano superiore, e convincete i due Demo- 
ni delle vostre potenzialità magiche: tracciate il pen- 
tacolo per terra e rispedite indietro la simpatica cop- 
pia che, per sdebitarvi, vi insegnerà a usare il Tele- 
trasportatore. Entrate senza indugio e selezionate 
come destinazione i Fiery Pìts descritti in uno dei 
due libri. 

Prendete ì! rametto e le pietre, quindi scambiate 
quattro chiacchiere con Latte n dente, che vi conse- 
gnerà un opuscolo sui Pìts. Esani indo L opuscolo più 
attenta niente, troverete un elastico che, unito al ra- 
metto, si trasformerà in una efficiente fionda, con 
cui dovrete colpire ìl campanello di allarme. Prende- 
te i fiammiferi dal bancone ed entrale nei Pìts. Su- 
perate il ponte, raccogliete il secchio di cera per pavi- 
menti ed entrate nella grotta, dove troverete il perfi- 
do Sordid, Colpitelo subito con la bacchetta magica, 
quindi lanciate i fiammiferi nei Pìts per risvegliare 
la lava e gettate poi nel magma la bacchetta magica. 
Ma non è finita! Sordid si risveglierà e, naturalmen- 
te, cercherà di vendicarsi: utilizzate la cera per pari- 
menti quando si distrae e il vostro avversario preci* 
piterà nei Pìts! 
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Tutto quello che slavate cercando 
adesso c'é. 

EL DOM Vi presenta tutte le 
ultimissime novità software 
games a prezzi incredibili, 
con in più un'eccezionale 
offerta lancio. 

Inoltre dispone di una vasta 
gamma di accessori per computer 
dalle schede sonore MediaVision 
ai Joystick..*, per rispondere al 
meg I io al le Vostre e s i ge n ze . 
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Il nostro Paolo Paglianti , armatosi di spada, CD e ta- 
stiera, ha esplorato a tempo di record il Great Under- 
ground Empire alla ricerca di nuovi e vecchi nemici, 
riuscendo poi a ritornare sano e salvo nella nostra di- 
mensione per aiutare i lettori alle prese con i problemi 



L'avventura del nostro eroe Zorktano inizia ai Moun- 
tain Pass: prendete il sasso che si trova per tena sulla 
sinistra e scagliatelo contro l 'avvoltoio; non toccate la 
bondìng phmt, ma invece dirigetevi verso la Li- 
ght House, Chiacchierate un po' con lo sbadatissimo 
guardiano del faro, quindi uscite e girate attorno ai 
faro, Tagliate la pifwlrt rampicante con il coltello che 
vi siete portati da casa, utilizzatela per legare tra loro 
le assi di legno e otterrete una comodissima zattera 
che vi permette dì andare verso sud senza passare 
per la mortale Road lo thè South. Grazie alla zattera 
arriverete a West Shanban la città superiore. Prima 
di tutto visitate la 5 diaci House, dove, colpendo la 
campana con il coltello, incontrete Mrs Peepers. che 
vi regalerà un fate poi un salto 

nelPHardware Store in rovina, dove troverete una 
ta e una cmnk , insieme a degli inutili [opini biam 
chi. Entrate poi nel Town Hall e leggete tutti i dos* 
sier contenuti nell'archivio, che forniscono utili 
informazioni soprattutto a chi non si è mai avventa- 
rato nel magico mondo di Zork, 

Dirìgetevi ora verso il Mill (a sinistra guardando il 
pontile), dove conoscerete Boos, un inguaribile 
ubriacone che vi offrirà un bicchierino ogni volta che 
entrate nel suo mulino, Uscite dalla porta posteriore, 
estraete il check dalle pale del mulino, prendete la 
chiave deì Gifi $/iop e tornate in città. Aprite la porta 
del Gift Shop con la chiave appena trovata, e prende- 
te la batterìa (che dovrete infilare nel Magic Orb) da- 
gli scaffali. Date un'occhiata alla cassa e prendete gli 
Zorhnid e i due Ticket. Ritornate davanti al pontile e 
scendete (c'è una scaletta sulla destra). Qui incontre- 
rete un vagabondo (waif): scambiate i due Ticket con 
un misterioso oggetto sporco. Tornate da Boos, ac- 
cettate il bicchierino e versatelo nella pianta a sini- 
stra. Brindate con il vostro ospite, bevendo dal bic- 
chiere vuoto per evitare di subire gli effetti dell'al* 
cool. Ripetete il trucchetto quattro volte e Boos, ca- 
dendo ubriaco fradicio per terra, aprirà una botola. 
Uscite e rientrate subito, quindi date il vìa a un altro 
“ toast' 1 zorkìano, ripetendo il Lrucdietto appena spie- 
gato, Dopo il terzo bicchierino che vuotate nella 
pianta, chiedete a Boos le Car Keys con l'icona del se- 
gnale stradale, e ottenete le chiavi che aprono la por- 
ta in fondo alla botola. Prendete la F/ask appoggiata 
ai suoi piedi, scendete per la botola, aprite la porta e 
vi ritroverete nel mitico Great Underground Empire, 
più precisamente in un altro Mill Uscite da questo 
nuovo mulino, e dirigetevi verso Easl Shanbar. 

Uscite dalla città passando per il ponte, andate a sini- 
stra e prendete lo Zorkian B ook dal Fool s Memoria!, 
proseguite verso sinistra c arriverete alla Snoofs 
Farm. Entrate passando dalla finestra, quindi 
aprite la terza porta da destra. Troverete la state- 



Zorkiani di questa incredibile avventura. Abbiamo pre- 
ferito lasciare i nomi di molti oggetti e di tutte le.loca- 
zioni in inglese per facilitare la comprensione della so- 
luzione. Who’s like us?, come direbbe Boos! 

d'ora in poi vagherà per le strade a ovest della città: 
appena la vedete, scattatele una foto. Aprendo la porta 
a sinistra troverete Àlexis, un raro esemplare di Meli 
Hound, di cui dovrete registrare il ringhio. Prendete 
poi il Mirnjr dalla stanza da letto (a destra dei salone 
principale), quindi dirìgetevi verso la cucina: riempite 
il lavandino aprendo il rubinetto, prendete la Sflpoi tet- 
ra e gettetela nel lavandino, in modo da ottenere 
dell 'acqua saponata. Lavate il regalo del waif e scopri- 
rete primo pezzo di un misterioso Disco. 

Prendete poi il ìhermoz dal tavolo e la Mmi dal frigo- 
rifero, che nel giro dì pochi minuti inizierà a marcire 
e puzzare. Già che ci siete, riempite la Flarifc con l'ac- 
qua del rubinetto. 

Uscite dalla Snoof s Farm, andate a destra e arriverete 
al Carrot Silo: infilale la crank nell'apposita fessura e, 
ruotando in senso orario, farete esplodere il silos, ri- 
trovandovi poi letteralmente sommersi dalle carote. 

Prendetene qualcuna, quindi proseguite verso sini- 
stra e raggiungerete la Pugney's Ranch, Avvicinatevi 
a lf abitazione rossa, parlate con il proprietario con 
un'espressione Apologetic, e vi permetterà di racco- 
gliere la Era Box, opportunità che dovrete cogliere al 
volo. Entrale poi nella stalla (edifìcio blu) per munge- 
re la mucca. Per evitare di essere presi a calci, dovrete 
prima di tutto prendere un po' di Hay dal mucchiato 


natissima Re becca, che 
vi stenderà con un destro 
per la vostra intrusione; 
dopo le dovute spiegazio- 
ni, scoprirete che Rebec- 
ca è una vostra alleata 
nella lotta contro 
Morpheus. Rebecca 









sulla sinistra, appoggiatelo por terra e accendetelo con 
un fiammifero. Ri stai tate vi le mani su fuocherello, 
quindi, utilizzando il Thermoz, potrete mungere la 
mucca. Tra una mungitura e l'altra, dovrete anche 
sfamare la mucca con qualche carota. 


Tomaie a Easl Shanbar, entrate ncll'Armoury (se* 
condo edificio a sinistra) e parlate con Moodock, che 
vi sfiderà a Survìvor (le regole sono spiegate anche 
in uno dei dossier della Town Hall di West Shan- 
bar). In questa prima partita non potrete perdere, 
quindi limitatevi a muovere il vostro pezzo finché 
Moodock, come premio della vostra vittoria, vi rega* 
lerà una specialissima Coin e un 'altrettanto impor- 
tante Sword. 

Avvicinatevi poi all Incineralor (reno edificio a sini- 
stra), tirate la Leva i e geliate il Bra Box nelle fiam- 
me. Azionate di nuovo la Leva i, quindi tirate anche 
la Leva a. Versale l'acqua contenuta nella Flask 
suU'Hot Win? per raffreddarlo, e prendetelo. 

Andate davanti al Cenerai Store (il primo edificio 
sulla sinistra), forzate la 
porta con il Wire e cattu* 
rate i Topi, che dovrete 
mettere subito nella Box, 
Agitate due o tre volte la 
scatola di corn flakes. c 
alla fine troverete un 
Whistk* 

Uscite dalla città andan- 
do verso est, quindi pren- 
dete i\ sentiero a sinistra: 
raccogliete le Tffcs. ruota- 
te di tSo gradì e prendete 
anche il corrispondente 
Framtf, Inserite le Tiles 
nel Piarne, dovrete ci- 
mentarvi in una specie dì 
Gioco del 15: la soluzione 
è “Water Unseen Al Falls 
Mix With Bat Dropping 
Yields Potìon For Invisi* 
bility" (l'ultimo quadrati- 
no, quello con ‘lnvtsibi- 
lity\ appare solo se com- 
ponete il resto della fra- 
se). Ruotate di nuovo e 
troverete un nuovo fram- 
mento del Disco e due 
pezzi di ffltumnyte. 
Tornate in città e entrale 
neirinn of Isenhough 


I TATI 

(primo edificio a destra): date a Molly Retile i Zork- 
mid necessari per passare una notte neH'albergo, e 
quindi salite in camera. 

Appoggiate ì due pezzi di llluminyte sul comodino, 
accendete radio e tv, e poi spegnete la luce per 
sprofondare nel sonno. Durante la notte sognerete il 
perfido Morpheus, ma non dove preoccuparvi più di 
tanto,., almeno per orai 

Al risveglio accendete la luce, prendete l'illuminytee 
uscite dall'albergo. 

Versate il latte dal flimnoz alla Ffuslk, quindi date un 
salto alla Pugncy's Ranch e, seguendo la procedura 
spiegata prima, riempite di nuovo il Thermoz di lat- 
te. Attraversate e uscite dalia ritta, seguite il sentiero 
sulla destra e arriverete finalmente alle Whispering 
Woods. di cui riportiamo la mappa ■ attenti, perché 
le routine grafiche utilizzale per disegnare questo la- 
birinto ingannano facilmente, quindi potreste trova- 
re un passaggio dove invece dovrebbe esserci un mu- 
ro, Questa foresta è protetta da un polente incantesi- 
mo che riduce progressivamente il vostro campo vi* 
sivo: quando appare il messaggio sulla “Milky-Way". 
bevete il latte sia dalla FÌ«slc che dal Thèmoz [ricor* 
datevi die dal Thermoz potrete bere due volte!]. Sco- 
prirete. però, che l'annebbiamento ritornerà quasi 
subito. Non vi resta che tornare indietro, riempire 
nuovamente i vostri contenitori con il latte e ritenta- 
re. Dopo la seconda bevuta recupererete pienamente 
le vostre capacità visive, e vincere cinque punti. 
Uscendo dalla foresta troverete un tetro molo: suo- 
nate tre volte !a campana e mostrate la Co in ricevuta 
da Moodock al traghettatore per raggiungere la Ca* 
nuk's Island. Salite per il sentiero e entrate ndl’Hut 
di Canuk: prendete lo strofi e leggetelo al papero, 
che si trasformerà in Canuk Mostrategli i frammen- 
ti del Disco e vi manderà nella Ship in thè Botile! 
Avete poco tempo, quindi sbrigatevi: salite verso l'al- 
to. annotatevi I numero e scendete nella cabina del 
Capitano. Utilizzate il numero appena trovato per 
aprire la cassaforte, prendete U terzo frammento di 
Disco, la Piastra Mdaff ica e chiudete la cassaforte. 
Prendete il Rag, quindi selezionate, in modo da 
"averlo in mano* come icona il Mirrar c uscite dalla 
Nave Imbottigliata, 

Canuk, controllato da Morpheus, tenterà di I ras for* 
marvi in papero, ma il vostro specchio rifletterà Pin- 
cantesùm Fate mangiare al papero lo serali, prende- 
te l'uovo e uscite. Una volta fuori potrete rompere 
l'uovo con il coltello e riprendervi lo strofi. Tornate 
sul molto, suonate due volte la campana, mostrate 
come prima la Co in a Caronte e potrete rial traversa- 
re il Lago. Superate di nuovo le Whispering Woods, 
e tomaie a East Shanbar. Andate dal Black Smith (se- 
condo edificio a destra), consegnategli la Sword e pa- 
gatelo affinché la ripari. Fatevi un giretto nei dintor- 
ni. quindi tornate dal fabbro per recuperare la vostra 
fiammante spada, Uscite di nuovo dalla città, pren- 
dete il sentiero a sinistra e arriverete alla Foresi of 
thè Spirila: seguendo la mappa, raggiungete il Metal- 
li Tree e colpitelo con b Sword. Raccogliete tutte le 
Ceto da terra c tornate dal BbckSnutii. Mostrategli la 
spada rotta e assumete un'espressione Arrabbia- 
ta: dopo qualche borbottio vi consegnerà un 
Compiuto Ticket 
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Andate da Ben (a sinistra P guardando il ponte), chie- 
detegli come si crea un nodo come quello che regge 
in mano, e consegnategli il Complain Ticket per rice- 
vere la Triti; Diwirwrt Suwd oj Zorfc, Mostrategli poi 
la foto di Rebecta e accettate la Seakd Note. Infine, se 
non avete più latte, come è probabile, mungete di 
nuova la mucca di Pungey. 

Attraversate nuovamente la Whispering Woods e il 
lago per arrivare di nuovo di fronte all' H ut di Cantile 
Staccale il dalla porta, e utilizzatelo insieme 

al Whistle, in cui dovrete poi soffiare. D'ora in poi 
l'Avvoltoio che ha risposto al vostro richiamo vi por- 
terà dovunque desideriate: basta clìccare sulla loca- 
zione corrispondente sulla mappa! 

È tempo di esplorare a fondo la Foresi of thè Spirits: 
seguendo la strada che porta alla vostra meta, la Boar 
Statue, troverete diversi ostacoli. Il primo è il Bow- 
man, che dovrete calmare con un po' di latte. Appe- 
na entrate nella Zona Buia, dovrete accendere un 
fiammifero: parlate poi con un'espressione Amiche 
vole alla Fatina, che vi regalerà una sacchetto di Foiry 
Dosi Infine incontrerete una sospetta distesa di fo- 
glie: gettate un oggetto qualsiasi (a parte la Sword, 
ovviamente!) e tagliate la rete per recuperare l'oggct- 
to usato come esca. Arrivati alla Boar Statue, colpite- 
la tre volte con la Sword e recuperelc un altro fram- 
mento di Disco* 

Ritornate alla stalla del Pimicy's Ranch, e dirigetevi 
verso sinistra: arriverete al Vulture Pits, dove dovrete 
cospargere la Rotting Meni con il Fairy Dust e poi get- 
terà verso l'entrata, in modo da addormentare gli av- 
voltoi. Entrate nel nido e prendete il Ta/orc, Tornate 
in superfìcie, più precisamente dal Mayor: consegna- 
tegli il Zorkian Book e fatevi tradurre la prima bar- 
zelletta; già che siete da queste parti, mostrate il libro 
anche a Mrs. Peepers: raggiungete dì nuovo la città 
sotterranea e cercate Rehecca, Facendole ascoltare la 
registrazione del commento di Mrs Peepers sul 
Zorkian Book, la convincerete a tradurre una secon- 
da barzelletta; il fabbro, dietro pagamento, può tra- 
durre un'altra barzelletta. Infine andate da Ben e pa- 
gatelo per affittare una barca, che potrete far partire 
mettendo i Topi nel motore (altro che Tigre!}* Alla fi- 
ne del vostro viaggio, arriverete alla Witch's HtH: 
parlatele con una espressione dì Amicizia, e vedrete 
che tutto andrà per il meglio. Mostratele il Zorkian 
Book e potrete sentire l’ultima delle quattro barzel- 
lette, quindi consegnatele la Sealcd Leder di Ben c 
acchiappate la Stàjf Raggiungete la città, ma poi tor- 
nate subito dalla Witch ftah; mostrandole un po' di 
latte, dovrebbe permettervi dì prendere la Bai s Cage 
(in caso contrario, tornate qui più tardi}* 

Tornate al Mountain Pass in superficie* estraete La 
Rmrding Flotti con il coltello, e raggiungete i Cliffs of 
Dcpression (andando a sinistra dai cartelli davanti al- 
la Snoot's Farm), prendete la Rupe e legatela al ramo 
dell'albero. 

Arriverete all'entrata di un circolo privato, il Comedy 
Club: salite sul palco e, grazie al registratore audio, 
potrete far sentire al pubblico le quattro barzellette 
(se non ve lo ricordate, sono state raccontate dal 
Mayor* da Rebecca, dalla Witch itali c dal Black- 
Smith), in modo da sincere la gara tra cabaretti- 
sti Il padrone del locale. ClifT, ri consegnerà co- 




me premio un altro frammento di Disco, Uscite dal 
Club e recuperate ìa Pope appesa all'albero. Ritornate 
davanti alla Ughi House (in superfìcie) e, mostrando 
al Guardiano i pezzi di 


llluminyte ■ potrete entra- 
re; mostrandogli anche il 
Disco, otterrete l'ultimo 
frammento! 

Salite le scale, legate la 
Pope allo scorrimano, 
utilizzando il nodo inse- 
gnatovi da Beni quindi 
fissate all'altra estremità 
della Rupe il Taiou, che 
potrete poi lanciare verso 
l'albero oltre il fiume. Il 
Tnfon tornerà indietro 
come un boomerang e a 
questo punto potrete at- 
traversare il fiume. 

Seguendo il sentiero ar- 
riverete al Tempie of Bel 
Maire: prendete lo Shietó 
dalla statua, e entrate nel 
Tempio, dove incontrere- 
te una Sacerdotessa. Mo- 
stratele la Tm Bwamn 
Su^rd oflork. per far vela 
benedire, quindi esami- 
nate l'Altare. Uscite dal 
Tempio; a questo punto 
vi conviene tornare in- 
dietro sulla Light House 
e ri prendervi il Tu/ou e la ftopc e poi tornare qui clic* 
cando sulla mappa (simpatici, gli Avvoltoi, eh?). Gi- 
rando dì 180*, noterete che una sezione del muro sul- 
la destra si è a perla , rivelando un passaggio segreto* 
Seguendo il sentiero arriverete a! Dwarven Mine, do- 
ve il capomastro vi consegnerà un Hefmel. Ascoltando 
i due Dwati scoprirete come attraversare le Miniere; 
andate a in alto a sinistra e sedetevi nel carrello. Nelle 
Miniere incontrerete una serie di incroci; la combina- 
zione giusta di svolte è Sinistra, Destra. Avanti* De- 
stra, Sinistra, Destra, Avanti, Destra. Sinistra, Sini- 
stra. Destra e infine Avanti, 

Arriverete al Ancien t Ruìns, dove troverete sette sta- 
tue in incredibili pose: partendo da destra, dovrete 
dare alla prima Statua l'Or!), alla seconda lo Shitì/d, 
alla terza THtflmei & la Bo.v, saltare quella centrale, 
alla quinta il Tbmmz, alla sesta il Tolòii e all'ultima 
la Staff. Quindi posizionate il Disco nella bacinella 
centrale e premete il pulsante verde: non è possibile 
descrivere la scena a cui assisterete, comunque l'im- 
portante è che i frammenti sì riuniranno nel Ffymg 
Disk ofFrobozzì 


Riprendetevi tutti gli oggetti (non dimenticatevi il 
F/ymg Disk 0/ Frobozz) e tornate nel sottosuolo, più 
precisamente alla Troll Caverns (a destra 
dall'Heròs Memoria!): indossate J'Hrimef 0 entrate 
nel Tunnel. Incontrerete tre guardie Troll: per ab- 
battere la prima dovrete colpire da sinistra (swing 
lelt), la seconda cadrà se colpita dall'alto (swing 
up) e Tulli ma se colpita dal basso (swing down). 
Arriverete al cospetto del Re Troll, che dovrete im- 
paurire assumendo un aspetto arrabbiato costrin- 






Tornate alle CJilfs of Depression, ruotate di r8o 9 e 
andate verso sinistra; lanciate il Flymg Disk ùf Fro- 
bozz per abbattere l'illusione e arriverete alla mitica 
Ciladel of Zork. Lanciate una freccia contro la mano 
per superare il portone, quindi bevete la fovisMily 
Perieli per evitare gli attacchi dell'Orco. Una volta 
invisibili, fategli ascoltare la registrazione del rin- 
ghia di Alexis fi' Meli Hound che protegge una stan- 
za della casa di Rebecca) per farlo fuggire. Al Citadel 
Bridge dovrete gettare tutti gli oggetti in vostro pos- 
sesso sul ponte dì sinistra per far salire quello di de- 
stra, che vi permette di arrivare al cospetto di 
Morpheus: qui sarete sfidati a una mortale partita a 
Survivor, in cui però dovrete muovere il pezzo più 
debole, Trembyle. che si sposta come il cavallo negli 
scacchi. Per vincere dovrete utilizzare questa se- 
quenza di mosse: Gz, D4, B3, Da. ih, A^ P €4, Bz t 
Di, C3, À2, Ci, D3 e B4 (se la pedina avversaria sì 
trova sulla casella dove dovete spostarvi, passate la 
mano). Alla fine della partita, Morpheus sarà sopraf- 
fatto dai maghi che lui stesso aveva imprigionato e 
inizierà la Second Great Diffusioni 




gerirtelo a consegnarvi il Fmr Neacklace. 
Raggiungete la Foresi of thè Spirits. e attraversatela 
fino ad arrivare allo Spider; impauritelo con il Fm 
NcckLacé, tagliate la ragnatela con la SuW e potrete 
raggiungere il Flood Control Dani #3. Esaminate il 
“retro' 1 della cascata e riempite la Tifisi: (vi ricordale la 
frase del "gioco del 15*?). 

Andate nelle Whispering Woods, liberate i pipistrelli 
dalla gabbia, prendete un po' dì fiat Guano e immer- 
getelo nella Finsi:: otterrete una Jnviribiffty Pel io n. 
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POINT 


MS-DOS 5.0 
+ 

WINDOWS 3.1 


MOTHER BOARD VESA LOCAI BUS 3 SIOTS + ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE (P24T/ZIF) 
SCHEDA VIDEO VGA CIRRUS LOGIC CLS428 VESA LOCAL BUS (TSUE COLOR+WINDOWS ACCELERATO R) 
ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE ■ PREZZI x 1000 ESCLUSA IVA 19% 

mm 

1.540 

1.940 

1.990 
2.290 

4.990 
+ 100 
+ 200 
+ 750 
+ 60 
+ 60 
+ 150 

420 
470 
540 
1.640 


M 

[SMI 

BUM© ®0SIK 

MflEM W 

386DX-40 

4MB 

170MB 

C15428 

486DX-33 

4MB 

170MB 

0.5428 

486DX-40 

4MB 

170M8 

05428 

486DX 2-66 

4MB 

T 70MB 

05428 

PENTIUM-60 PC! 

8MB 

170MB 

CLS422 

HARD DISK 250MB 




HARD DISK 340MB 




HARD DISK 540MB 




CONTROLLER HD/FD LOCAL 

BUS VESA 




MS DOS 6.0 

LOTUS SMARTSUITE 2.0 PER WINDOWS (AMI PRO 3.0 LOTUS 1,2,3 4.0 - FREELANCE GRAPHICS - CC MAIL) 

MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1024x768x0.28 

MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1 024x768x0,28 NI LR 

MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1024x768x0.28 NI LR - DIGITALE 20 MEMORIE 

MONITOR 17" STAKAR/PHILIPS 1280x1024x0.26 NI - DIGITALE 26 MEMORIE 


386DX 40 

486DX-33 64 KC 

4360X2-50 64KC 

486DX2 É6 É4KC 

VESA LOCAL BUS 486DX- 33 1Z8KC 

VESA LOCAL BUS486DX-40 I26KC 

VESA LOCAL BUS 4G6DX2-ÉA 12BKC 


240 

640 

790 

990 

690 

740 

1.090 



VESA LOCAL BUS 4S6DX-XX NO CPU 128KC/256KC 190/290 

arnaa nmz. za v&im 

210MB WESTERN DIGITAL 15ms 
250MB W.D. / CONNER /SEAGATE ! 5ms 
340MBW.D./C0NNER /SEAGATE limi 
425MB WESTERN DIGITAI lOms 
S40MB WESTERN GIGITAL 10mi 
CTRI+ CACHE PROMISE DC4030 VESA LOCAL BUS 0>I6MB 


390 

440 

540 

750 

1.040 

290 


Mm MmmK tmimM m&ma si 

ffiTTtpaìff + SOFTWARE BITCONI BITFAX DOS 
SUPERFAX PER WINDO WS 

2400/9600 INTERNO + VEDEOTEL 190 

2400/9600 ESTERNO + VIDEOTEL , ■ 240 

14400/14400 INTERNO ’ 290 

14400/1 4400 ESTERNO 340 

14400/14400 POCKET + VIDEOTEL 370 

SOFTWARE SUPERFAX x WINDOWS SO 

SOFTWARE WINFAX LITE x WINDOWS 50 


B0387 SI 16/33 INTEL 150 

B0387DX-33 INTEL , , ISO 

303B7 DX-40 ULSi 170 

SIMM 256 KB 25 

SIMM 1MB 90 

SIMM 4 MB 290 


CTRI+ CACHE PROMISE DC420 VESA LOCAL BUS 51 2KB>iMB 240 

Sisomim ima amcows+ wimowsAcc) 

CIRRUS LOGIC CL5422 1MBITC) I ■ ri. i r 140 

CL 5426 1 MB I U- cj 170 

CI 5426 IMB>2MB VESA LOCAL BUS 1 190 

Cl 5428 1M8>2MB VESA LOCAL BUS 240 



TAVOLETTA GRAFICA ACECAD 12x12" 

TAVOLETTA GRAFICA ACECAD) 8x1 2" 

HANDY TRUST B/W256 + OCR 
HANDV TRUST COLOR 276.000C + OCR 
HANDY LOGITECH SCANMAN 16.7 MC 
SCANNER PIANO A4 TRUST l!00dpi 16,7 MC + OCR 
SCANNER PIANO A4 UMAX UC-630 1200dpi 16,7 MC + OCR 
SCANNER PIANO A4 UMAX UC-B40 léOQdpi 16,7 MC + OCR 
SCANNER PtANO A4 UMAX UC 1260 

Bmmm ma 

14’ TRUST B/W 1024x0.28 
14‘HANTAREX 1024x0.21 
14’HANTAREX 1024x0,28 HI LR 
14‘HANTAREX 1024x0.28 NI DIGIT 
14‘LARIS 1024x0.28 LR 
14" TRUST 1024x0.28 NI LR 
14" NEC SVGA 1024x0.28 NI LR 
15' TRUST 1024x0.28 Ni LR 
1 5- LARIS 1210x0.28 NI IR DIGITALE 
IJ 1 NEC 3 FGel 024x0,28 LR 
1 5‘ NEC 4FGe ipm 1024*0.28 HI LR 
17’ NEC SFGe 1024*0, 28x0.28 NI LR 
17" NEC 5FG 1280*1024*0.28 NI LR 
ir SONY OEM 1024x768*0.25 III LR 
17“ ROTAI 1280*1024x0.28 NI 
17- GOLDSTAR 1024*768x0.28 NI DIGITALE 
20' SAMPO 1024x768*031 NI 
20' SONY 2036 1280*1024x0.30 NI LR DIGITALE 
21" NEC 6FG 1 280*1024*0.28 NI LR E 


f 290 
490 
190 
390 
650 
1.290 
1.690 
2.040 
2.990 

190 

420 

470 

540 

490 

540 

640 

790 

840 

1.090 

1.350 

1.790 

2.240 

1.640 

1.490 

1.290 

1.690 

3.750 

3.S90 


!E££MMì(Sl!E 

4B6SLC25 4>BMB HD17QMBSUPERMATE 

486DX-XX 4MB NO HD 



2.690 

CHIED. 


miiÉiismim 


WIH-WORKS 2,0/10 UPGRADE 

90/150 

WIN-WORKS 3.0 

m 

WIN-PUBII5HER KI/2.0 UPGRADE 
WIN-PUBLISHER 2.0/DESIGH PACK 1.0 !■ 1 

90/150 

240/100 

WIN-WORD U 

90 

MS DOS 6.2 UPGRADE 

100 

WINDOWS 3,1 UPGRADE /WINDOWS 3.1 

150/190 

WINDOWS x WORKGRGUP (UPGRADE) 

190 

MS VIDEO x WINDOWS 

75 

COREL DRAW 3.0 + CO ITALIANO 

290 

COREL DRAW + CD ITALIANO (UPGRADE) 

490 

CD COREL ARI SHOW / CD COREL PHQT05 
MS FLIGHT SIMULATOR 5 

60/39 

90 


THE 7TH GUEST (2CD}/ + VIDEO 

125/150 

LEARN TO SPEAX ENGLISH (IN ITALIANO) 

90 

JAZZ MULTIMEDIA 

140 

MICROSOFT CINEMAHIA / DINOSAURS 

110 

LQOM/KING'S QUEST V/ GUY SPY 

59 

THE SECRET GF MONKEY ISUND 

59 

TEMPRA ACCESS (PHOTO CD) 

49 

SECRET WEAPONS OF THE lUFIWAFFE 

59 

WING COMMANDÉR 

59 

THE WORLD OF COMPUTER SOFTWARE (3 CD) 

120 

DINOSAUR ADVENTURE 

75 

GAME PACK II 

49 

ULTIMATE COLLKTIOH 1 / Il 

39/49 

WORLD VISION (3 CD) 

120 

B ATT LE CHESS/CNESSMASTER 3000 

59 

THE ANIMALS 

59 

SHAREWARE EXTRAVAGANZA (4 CD) 

170 

MULTIMEDIA WORLD ATIAS 

75 

THE COMPLETE WINDOWS SET/ POWER UTILITIES 

39 

THE EDUCATIONAL DISK / THE PROGRAMMER DISK 

39 

SUPER ARCADE GAMES 1/ Il 

39 

THE SEXIEST WOMEN ON CD 

39 

THE SOUND OF MULTIMEDIA 

39 

TIME TABLE OF HISTORY; SCIENCE & INNOVATIOM 

49 

TIME TABLE OF HISTORY: ARTS l ENTERTAINMENT 

49 

TIME TABLE OF HISTORY: BUSINESS, POLII ICS & MEDIA 

49 

CURSf OF INCHANTIA 

59 

DIOEONARYLIVING WORLD 

59 

GREAT CITIES OF THE WORLD 1/ Il 

100 

SCONTO 5% PER 3 TITOLI CD A SCÉLTA 





SCHEDA ADLIB COMPATIBILE 75 

SOUNDMAN GAMES LOGITECH ! a T 150 

SOUND BLASTER PRO DE LUXE 1 90 

SOUND 8LASTER 16 BASIC / 1 6 270/320 

SOUND BLASTER 16 ASP/X11 16 ASP 390/90 

MIDI KIT/ MIDI CONNEnOR BOX 90/110 

SOUND BLASTER 16 MULTI CD/ SCSi-l! 340/390 

MIDI BLASTER/WAVE BLASTER 370/350 

VIDEO SPIGOT/VIDEO BLASTER 490 

SB CD DISCOVERY KIT (SCOI 690 

SB CD16 PERFORMANCE KIT (4 CD) 890 

SB CD16 PREMIUM KIT (6CD) 990 

S! COI 6 EASY CO (LETTORE CD-ROM ESTERNO + MM KIT] 1 .040 
GENLOCK AVER-PR O/AVER FADE IN-FADE OUT 1.390/690 
GENLOCK GVP+ SW TITOLAZIONE PRIME TIME 2-290 

DRIVE CD-ROM MITSUMI /CREATIVE 1 50 KB/SEC 340 

DRIVE CD ROM PANASONIC DOUBLÉ SPEiD 3QGKB/SEC 440 

DRIVE CD-ROM CREATIVE OMNI CD 300KB/SEC 490 

CASSE ALTEC LANSING ACS50/ACS300 1 60/540 

A VER KEY (VGA TD PAI CONVERTER) ESTERNO 290 

CYBERMAN LOGITECH 150 


OKI OL4 OOe (LED - 300 Dpi) 1 990 

EPSON STYLUS BOO - INKJET BOC 540 

E5P0N 1X100- 9A BOC 20C;ps / 290 

ESPON IQIOO - 24A80C )67ips 370 

E5PON LASER EPL 5 2 00 ( 600 Dpi) 1.190 

NEC JETMATE 400 - INKJET BOC 1 BOtps 390 

NECP22Q -24A BOC 192tps/P3 2 0 136 C 470/640 

NEC P42Q ■ 24 A 80C 216cps ICOLORE1/P52Q 136C 640/790 
HP DESKJET 510 - 300 Dpi 540 

HP DESKJET 500C - 300 Dpi 240™ /550C 640/1 040 

HP LASERJET 41- 1MB 300 Dpi 1.190 

HP LASERJET 4P ■ 2MB 600 Dpi 4PPM 2.190 

MANNESMANN MT81 - 9A SOC I30tps 270 

MT83 - 24 A 80C 21 6tps (COLORE) /MT 84 1 36C 440/550 

MANNE5NANN T70T 8 INKJET 1 BOtps 3B0dpi 390 

MANNESMANN T9005 (LED) 6PPM 990 

STAR LCTO0C9A8OC15Ocps A COLORI 320 

STAR LC 24-2011 24A80C 21 Otps 470 

STAR SJ-1 44 COLORI T.09Q 

AMIGA 1200 590 

AMIGA CD-32 + 2 GIOCHI 570 

GIOCHI SU CD X AMIGA CO-32 (VARI TITOLI) 69 

AMIGA 4000/030 HD1 20 4MB TEL 

AMIGA 4000/040 HD1 20 6MB TEL 

MONITOR 1081/1084S/8833 USATO 250 

MONITOR 10845 340 

MONITOR 1940/1942 TEL 

ESP.MEMORIA AT000 1MB 150 

ESP.MEMORIA A1200 1MB ESP 9MB (OPZ. COPR.) 290 

COPROCESSORE 63B32 40 MHZ 290 

MEMORIE ZIPP 1MB x ESPANSIONE Al 200 90 

HD INTERNO AMIGA 1200 130MB/170MB 490/590 

GVP Al 230 7URBO+ PER AMIGA 1200 (40MHZ) 690 

SIMM 32BIT 1MB GQnset / 4MB 6 Onice 1 60/470 

GVP Al 208 SCSI KIT 390 

CONTROLLER HD ESTERNO IDE PER A500/A5Q0+ 220 

HANDY SCANNER COLOR (AGA) 590 

DIGITALIZZATORE VIDEQN 4.0 GOLD 31 0 

GENLOCK MICROGEN PLUS 290 

GENLOCK GVP G-LOCK 790 

OPAL VISION 2.1 MOTHER BOARD T.390 

OPAL VISION VIDEO PROCESSOR 1.940 

GVP EGS 28/24 SPICTRUM (16.7 MC) 900 

G VP DS S-8 XTAL ClEAR (BIGI AUDIO) 1 90 

OC. EIL TEL 






Suppongo che si potrebbe aprire questo primo box introduttivo dei 
*94 con la solita formula a proposito della vita nuova collegata 
all'anno nuovo. Potrei farlo, la circostanza è anche 
favorevole.. .Matteo Bittanti, Matteo Bittanti. 

Queste sono le ultime due volte che leggerete un così rassicuran- 
te nome su queste pagine, almeno fino al momento Inevitabile in 
cui qualcuno inizierà a architettare paragoni tra il glorioso eroe del 
K-Box e il poveraccio costretto a tenere in mano le redini, ora che 
lui si è lanciato giù dal cavallo pazzo che tira la diligenza della po- 
sta di questa eminente rivista. Non sto mettendo le mani avanti, è 
solo che tutte le lettere qui sul mio tavolo iniziano piu o meno con 
qualcosa tipo “Caro MBF” e io mi sento un attimo a disagio. Ma 
mi accorgo di non essermi ancora presentato, scusate, è l’emozio- 
ne, le scarpe del filosofo mi vanno ancora troppo larghe... non so 
cosa dire, davvero. Qui i boss mi hanno dimostrato piena fiducia, 
mi dicono “ce la puoi fare, ce la puoi fare” in continuazione e fran- 
camente sono un po’ confuso, io coi computer non ci ho mai lega- 
to molto. Magari il motivo è proprio questo. Insomma, a disagio, 
confuso e pure ignorante: fossi in voi a questo punto rivorrei indie- 
tro Matteo, Purtroppo il mondo è crudele e possiamo sbattere i 
piedi quanto ci pare, tanto il filosofo non torna. Magari si farà vivo 
per posta, mah, tempo per aspettare ce n'è, e lui ha tanta erba da 
brucare nei nuovi pascoli verso cui è diretto. E dai, via quelle fac- 
ce, se n’è andato da un’altra parte, è un bel posto, lo trattano be- 
ne e il cappuccino è ottimo, ma i meravigliosi tramezzini col tonno 
dello Studio Vit se lì può anche dimenticare. E anche le massag- 
giatrici thailandesi... 

Tiziano Toniutfj 


PASSA IL BOCCIONI 

Caro Matteo, 

Sinceramente, se fossi in te scarterei a priori 
l'idea di pubblicare questa lettera: non Centra 
niente con la posta di K. Vabbé, forse un po' 
c'entra, ina poco poco. 

Per una volta mi piacerebbe parlare un po' della 
vita, della nostra età, dei nostri problemi, di 
quanto sia difficile crescere e ini piacerebbe par- 
larne con te, persona che reputo di buon senso, 
un po' filosofo e anche, cosa che non guasta 
mai, un po' bambino {no. non c'entra niente con 
1 "‘amico litigano"). Quello che non vorrei tu 
pensassi è che mi rivolga a te in cerca di una 
spalla su cui piangere, che io sia un alienato pri- 
vo di contatti col mondo esterno costretto a rivol- 
gersi a un redattore qualunque di una rivista 
qualunque per poter comunicare con qualcuno. 
Tutt'altrol Ho molti amici (amici sul serio!), 
qualche ragazza ogni tanto, un sacco di hobby 
tra cui la musica, i giochi e la lettura fantasy {si- 
curamente conosci Moorcock e Vance) (grandis- 
simi Elric e Tschai NdR), in altre parole mi re- 
puto una persona normale che sta attraversando 
un periodo non facile, in cui è necessario pren- 
dere delle decisioni importanti. Queste decisioni 
riguardano il mio futuro, il lavoro che sto per co- 
minciare, le responsabilità che il solito “sistema' 1 
fa di tutto per addossare sulle mie fragili spalle 
di “neo laureato". Non è facile, caro MBF, c co- 
me se mi stessero spingendo dentro una ricca 
stanza, tappezzata di rosso, piena di bei mobili 
antichi, magari con un alto soffitto a volta, aspet- 
tando solo che io sia entrato per buttare via la 
chiave. 

Ciò che conta, per loro, è che io trovi una solida 
collocazione nella società, che mi sistemi, che 
mi faccia una posizione, che riesca a vincere la 
sfida con la vita. Quanti sacrifìci hanno fallo per 
me.. .Cari genitori., tutti uguali, vero? La sai una 
cosa? Quello che mi fa imbestialire più di tutto è 
che hanno ragione toro! Loro, con il loro prag- 
matismo. con il loro senso pratico, loro che han- 
no costruito qualcosa, qualcosa di importante 
(Tangentopoli? NdR), che hanno vissuto espe- 
rienze che io conosco solo di riflesso, loro che 
hanno delle certezze e che, purtroppo, hanno 
perso alcuni dei loro sogni e delle loro ambizio- 
ni. Chi può dargli torto se ora le riversano su di 
me, il loro unico c amato pargolo che H pur es- 
sendo un ragazzo in gamba, che si è sempre da- 
to da fare, non si decide a diventare uomo, conti- 
nua a perdere tempo con quel computer e quelle 
riviste per ragazzini". 

Eccoli Lì, il loro limite fa capolino da questa or- 
mai s tra ricorrente frase, sì insinua subdolo in 
un concetto per il resto pieno di buon senso e di 
sano affetto familiare, H Per ragazzini", ecco dove 
non ci siamo più. Cosa c + è di male a rimanere 
un po' bambini? Solo un poco, quel tanto che 
basta a divertirsi ogni tanto a spalmare d'aglio 
una cornetta del telefono, a nascondere una 
cassapanea nel baule della macchina dì un 
amico, a provare un godimento sfrenato nel 
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vedere la fine dì Monkcy 2 0 Ultima 7 (dopo le 
rituali due o tre telefonate fiume aìl'instancabì- 
le. nonché insostituibile, Paolo Paglianti). Me lo 
vuoi spiegare? Cosa c p è di sbagliato ad avere un 
po' di paura di uscire dal solito tran tran della 
scuola 0 deir università (con la U rigorosamente 
minuscola) per gettarsi nella mischia? E se 
avessi sbagliato tutto? Se mi fossi scelto una 
strada sbagliata? Intendiamoci, quando uno è 
in ballo balla, ma sai che tragedia alzarsi tutte le 
mattine con l’angoscia di andare a fare un lavo- 
ro che non dà nulla o che. peggio, si detesta. 

Per rimanere nelle frasi fatte, il diavolo non è 
mai brutto come lo dipìngono, però lasciatemi 
convivere con le mie inquietudini e le mie in- 
certezze e concedetemi un po’ di invidie per chi 
è sicuro, felice e gratificato da ciò che fa (sba- 
glio o tu sei uno di questi fetenti?) 

Forse capisci meglio perché abbia indirizzato a 
te questo mio sfogo (ripeto, “sereno") 1 contatti 
che un lettore di K ha con la rivista, principal- 
mente la posta e la "hot line" del geniale Pa- 
glianti lasciano percepire chiaramente un entu- 
siasmo e una passione non comune, un entu- 
siasmo ed una passione che spero dì avere nel 
mio lavoro, qualunque cosa decìda di fare. Su- 
perficiale? Può essere. Certo che sia tu sia Paolo 
(gii altri redattori non li conosco “di persona”) 
date da morire l’idea di amare profondamente 
quanto state facendo, di provare piacere ogni 
volta che leggete una lettera o rispondete a una 
telefonata. Per questo devo ammettere di invi- 
diarvi un tantino (o un miccino, come dici tu) 
(diceva, NdR). 

Dal canto mio, a questo punto sono disposto a 
subire di tutto e, tutto sommato, anche di buon 
grado. Chiedo solo di non essere strappato del 
tutto dal mio mondo, da voi di K, dal casino con 
gli amici, da qualche sbronza al vino rosso, dal- 
le 6 di mattina del sabato sera, chiedo die non 
mi si rompano le palle per tutto questo, che 
non mi si venga più a dire “smettila di giocare 
che hai 24 anni". 

Come ti ho detto all’inizio, per me non ha gros- 
sa importanza che questa lettera finisca tra le 
colonne della tua rubrica, ciò che mi interessa è 
die tu la legga e magari la passi a Paolo. Chissà, 
magari terminati i vostri studi si presenterà an- 
che per voi un momento critico, un momento 
in cui il futuro fa un po’ paura, forse lo avete 
già passato. Bene, se dovesse succedere sappia- 
te che, prima o poi, è una minestra che quasi 
tutti dobbiamo mangiare. À volte fa bene sape- 
re di non essere soli. 

Peter Pan 


H 

0 




Volevo lasciati questa lettera , fa prima lettera della 
mia prima posta di K, rosi come Hi a letta io, senza 
una risposta. Dopotutto è direna a Matteo, è stata 
dettala da sensazioni che Matteo è riuscita a co- 
municare. A metà della trascrizione ho realizzato 
però che stavo digitando le parale più lentamen- 
te di un A500 1,2 con quindici task aperti, e che 
magari questo poteva significare un paio di co- 


se... a un primo impatto fio pensato che Peter Pan 
fosse innamorato e stesse scrìvendo sperando che un 
giorno I ' oggetto delie sue brame aprisse una copia 
dì K trovata per caso, e leggesse fa lettera in questio- 
ne capendo al volo dir ne era fautore, alla faccia 
dello pseudonimo. Poi fio reputato plausibile l’ipo- 
tesi die Peter Pan stesse cercando di mettere in 
qualche modo ie mani avanti, nel senso che non ho 
creduto troppo alle sbronze e al casino con gli ami- 
ci, in effetti ho pensato che Peter sognasse queste co- 
se più di qua nto effettivamente le vivesse di persona 
ma. ripeto , sono solo opinioni, magari mi sbaglio , 
ma anche se dovessi aver ragione non è che le cose 
siano negative > La tua è un po' una situazione tipi- 
ca del figlio unico, e ti parla un fratello ", se mi 
passi il triste gioco di parole . Voglio dire, un figlio 
unico non è unico soltanto per quanto lo riguarda 
personalmente w ma anche per ì propri genitori , so- 
prattutto nel periodo fondamentale del distacco dal 
nucleo familiare . Questo comporta una serie di 
reazioni , più 0 meno violente da persona a perso- 
na, e differenziate da tipi di violenza ulteriormente 
consone all ìndole del soggetto. Non dovrebbero es- 
serci motivi per accusarti di “perdere tempo col 
computer e le riviste per ragazzini * se i tuoi sapes- 
sero che hai una tua vita di relazione, che spalmi 
l 'aglio sul telefono e metti le cassepanche nei bauli 
degli amici. Cioè, fai queste e altre cose e, tra V al- 
tro, talvolta “perdi tempo Un'accusa del genere è 
però comprensìbile in un paese come l’Italia , e non 
sto sva fori zzando if nostro ridente stivale per parti- 
to preso: sappiamo tutti benissimo che per la mag- 
gior parte degli esponenti della generazione di mìa 
madre e della tua , il computer è qualcosa di avulso. 
un mostro che fa paura perché non sì conosce e per 
una serie di motivi particolarmente complessa che 
sicuramente non so neanche spiegare: d’altra parte 
V Italia è fa terra del sole, dei mari (delle tradizio- 
ni e dei luoghi comuni), mica si può pretendere 
tutto. 

Molte di queste persone non capiranno mai, sono 
cresciute con davanti agli occhi cose completamente 
diverse. Tralasciando il brullo retroterra catturate e 
i paraocchi imposti da certi terrificanti poteri, fa 
questione appare comunque quasi piu di competen- 
za antropologica che storica: semplicemente , i tuoi 
genitori non hanno Ut tua stessa età . e questo po- 
trebbe essere una delle cause di un ridimensiona- 
mento delle foro figure, che a un certo punto è an- 
che necessario: sono delle persone e hanno I loro li- 
miti, limiti in campi che sono ì tuoi, in tempi che 
sono i tuoi, e in un sacco di altre cose di cui puoi 
anche non esserti mai accorto. 

È la nostra la generazione che dovrà evitare di fare 
commenti se i nostri figli passeranno una 
mezz'oretta al giorno col casco RV sul cranio , e og- 
gettivamente non ho il coraggio di chiedere a mio 
padre dì capire le cose come le capisco io, anche 
perché l’impossibile puoi pretenderlo da te stesso 
ma non da chi ha già faticato abbastanza. Perso- 
nalmente credo che il meglio stia nel mezzo , come 
ai solito*. .imparare dalle esperienze (positive e ne- 
gative) di chi ti ha cresciuto e shakerare vigorosa- 
mente con quelle che tu accumuli andando avanti. 


Dopotutto, se tu oggi sei in pace con te stesso e ti 
senti bene mentre corri per ì percorsi vettoriali di 
Indy Car, è anche merito dei tuoi; se mio figlio un 
giorno si scoprisse omosessuale, sentendosi a suo 
agio e felice di questo, come genitore ne sarei onora- 
to. Le uniche discriminanti che distinguono un 
" bravo ragazzo" da un imbecille stanno nel rispet- 
to per le scelte e le opinioni altrui che questa perso- 
na dimostra dì possedere , nella passione che mette 
nel fare quello che si sente di fare . e basta. Noi 
(parlo per Matteo e me. Paolo lo conosco troppo po- 
co anche perché non lo vedo mai) /ori u nata mente 
la passione ce la mettiamo , è la tecnica che ci man- 
ca ma scommetto che non si vede, e questo proba- 
bilmente perche non abbiamo scelto una strada 
sbagliata. 

Evidentemente nel Grande Libro del Destino era 
scritto che noi avremmo faticato come bestie per ti- 
rare /icori ogni mese una rivista per ragazzini , e il 
buffo è che siamo contentissimi dì farlo... per fortu- 
na i bambini non li comanda nessuno; vengono 
fiori quando dicono loro t quando qualcosa li incu- 
riosisce sinceramente e li spinge a toccarla, a mani- 
polarla e metterla in bocca. Noi abbiamo fa bocca 
piena di carta e vedessi quanto ciancichiamo con 
gusto... nessuno ci ha imposto di farlo. Prima di an- 
dare vìa, una constatazione che ha tutta l'aria dì 
un consiglio: fare quello che ti senti di fare è sempre 
la cosa migliore, se ti accorgi di aver scelto una 
strada sbagliata, tempo venti secondi e ti accorgerai 
anche efie sotto sotto non l’hai neanche scelta tu. 
Magari la tappezzeria rossa sarà universalmente 
riconosciuta come quella che fa la differenza ”, e 
poi scopri che a te dà solo /astidio agli occhi . fascia 
perdere l 'invidia per chi è sicuro e goditi tutte le tue 
meravigliose incertezze , fattitene altamente della 
Formula Uno e delle gare in genere e apprezza i 
diversi sfili di corsa. Ops, ti ho dato dei maledetti 
consigli.. .bof puoi sempre dissentire. Ma saremo 
almeno d'accordo sul fatto che non devi smettere di 
giocare a 24 anni, Peter Pan, e non devi neanche 
smettere dì pensare . Piuttosto, togliti quel ridicolo 
cappello verde . 

IL MAGO, L'ARLECCHINO 
E LA GILDA Dii LADRI 

Carissima redazione di K, 

Ho letto attentamente la posta del numero di 
Ottobre, e ho trovato parecchio interessante la 
lettera di Ad a in Atkbasón, 

Sono un ragazzo di 22 anni possessore di un 
Amiga 1200 e sono affascinato dalle avventure 
fin da quando le ho scoperte, col mitico Zafc Me 
Kracke n del I f a 1 loro Lu cas lì I ni . 

Da quel giorno giocato innumerevoli adventure. 
sia Sierra che Lucasfilm, Delphine o altre case, 
ma nessuna mi ha mai coinvolto come il pri- 
missimo (per me) Zak , neanche titoli celebratis- 
simi come MtmJtey fslaud ff o Indy IV. Nessuna 
fino a quando, pochi mesi fa, un mìo amico 
non mi ha mostrato alcuni titoli In foconi. Seb- 
bene decisamente più diffìcili delle normali av- 
venture grafiche, queste avventure hanno un 
continua a pag 13Si^ 
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b® 5 Commodore Point - Videogame* 
Nintendo - accessori 




Nintendo - accessori 

C DMP U I -fi» _£i d:S5 Sistemi MS DOS - Stampanti - accessori 
G LG il JL Ifi cà assistenza Tecnica Competer ■ TV - Video 


- Viale Unità D' Italia 67/71/79 - Tel. 080/5363579 - Fax 080/5574247 


COMMODORE HOME COMPUTER 

/ NOVITÀ' DEL MESE 


VIDEOGtOCHI - SEGA - NINTENDO 


fìmiga CD 32 bit 
+ 2 CD in omaggio L 699.000 


* Nuovo Commodore 64 - Registratore * 

2 Joystick ■ Copritastìera - Giochi L 230.000 

* Disk Drive 1541 II X C 64 l ì 99.000 

* Monitor Colorì Stereo per Amiga e 

C 64 1084S Commodore t 398.000 

* T a voi i n i per C o nr pule r Tel ematik L 1 4 9. 000 

■ Amiga 600 1 MB - 1 0 giochi - 

Tap. Mouse - 2 Joystick - Coprilasliera L 499.000 


» Sega Maste r Sisterr II Plus + Gioco e Pistola 

L i 79.900 

• Sega Mega Drive + Sonic + 2 Joystick 

L 279.900 

» Sega Game Gear e Gioco L 1 95.000 

• Super Nintendo 16 Bit + Gioco 

41 Super Mario World 11 l* 390.000 

• Cassetta Supe' Scope con 6 Giochi + 

Bazooka L 169.000 

• Nhtendo + Gioco Super Mario L 199.000 

» Game Soy + Gioco L ì 29.900 


899.000 


Amiga 600 1 MB - Monitor Cobrì Stereo 
o TV color - 2 Joystick 1 D Giochi l 
Amiga 1200 Motorola 68020 14 Mhz 
2 Mb RAM - 2 Joystick ■ 10 Giochi L 799.000 


L 


SISTEMI MS 


DOS COMPATIBILI 


* OFFCBTISSlMfl 

Amiga 600 
Amiga 1200 

Amiga 4000 68080 4 Mb Ram 
H,D. 120 Mb 


459.000 

759.000 


< Computer PC - AT 386 SX 33 Mhz - 1 Mb memoria 
Ram - 1 Drive 3 1/2 HD - Hard Disk 85 Mb ■ Sene * 
da Video SVGA 1024 * 768 1 Mb - Scheda Game + 
Parallela e Doppia seriale ■ Mouse - Ms Dos 6,C 
orginale con manuale in taliano + 

Monitor Colori SVGA Philips L L690.000 


L 2.750.000 • Computer PC * AT 386 CX 40 Mhz - * Mb memoria 


Ram - 1 Drive 3 1/2 HD * hard Disk 130 Mb Sche- 
da Video SVGA 1 024 x 768 1 Mb - Scheda Game + 
Pa rattei a e Doppia seria e - Mouse ■ Ms Dos 6.0 
originale con manuale in ital ano + 

Monitor Colori SVGA Philips L 2.300.000 


* Computer PC - AT 466 DX 33 Mhz - Vesa Locai 
Bus - INTEL INSIDE - 4 Mb memoria Ram - 1 Dri- 
ve 3 1/2 HD - Hard Disk 130 Mb - Scheda Video 
SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game + Paratie- 
la e Doppia ser ale - Mouse - Ms Dos 6.0 originale 
con manuale in italiano + 

Monitor Co oh SVGA Philips L 2. 990.000 


• Computer PC - AT 486 DX 2 66 Mhz - Vesa Locai 
Bus - INTEL INSIDE - 4 Mb memoria Ram - 1 Dri- 
ve 3 1/2 HD ■ Hard Dis< 130 Mb - Scheda Video 
SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game + Paralle- 
la e Doppia seriale - Mouse - Ms Dos 5.0 originale 
con manuale in italiano + 

Monitor Colon SVGA Philips L 3. 760.000 
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oismvmr - accesso^ peas^ÉMir^ j 

accèsso* P6R lumivpeo capotti j 


I PRÈZZI SONO OR CONSIDERARSI IVR INCLUSA. 


Véndita rnchè per corrispondènza 


Il primo ed unico punto v< 
specializzato in si 



/ 


ita MT Italia 
qne di 


+ ricreativa + dkfmica 




noBolovolo! 




Da Virtuali trovi anche periferiche Qoysticksrroede sonore ed apparecch^tuie^qfistÌ^te)|prodfottL 
esclusivi, anteprime, edizioni linMrte, giochi di rliolo, strjr^“ “ — 1 



rtimento di CD 
in sistemi MS-D 


1TUALI SRL : 

Pagano) ♦ MI 
Fax 02*461 -9^6 

Da oggi il tuo punto DI RIFERIMENTI 

PER MANTENERE IL TUO PC T 
COSTANTEMENTE AD £LTA QUOTA! 





computer shop J 


Centro commerciale Minerva 
Viale C. Battisti 74 
Tel. 0382/ 308262 


Computer, Giochi, Accessori 


ALCUNI 

Sam & Max 
I NDY CAR RACIK6 
GOBLINS 3 


ESEMPI: 

Fifa Soccer 
Sensi b le Soccer 
Turtles Fighters 


Cannon Fodder 
Zoo il 2 

Body Blows2 

p n 

Gracula Unleashed 
Labyrinth Of Time 
Jurassic Park 

Boi 

Lawnmower Man 
Legend Of Zelda 


£i)P±li ìlìSTf^ìlDO 

DE5ERT FlGHTER 

Empire Strikes Back 
Mechwarrior 
Super Bomberman 

Sensible Soccer 

NlGEL MANSEL 

Arabian Nights 

iì 

James Pond 2 
Sonic Chaos 


novità settimanali 


SIAMO I PROFESSIONISTI 
PIÙ SERI ED AFFIDABILI 


Al 200 L. 699. 000 
A4000/030-HD120 2Mb+2Mfa L. 2. 499.000 

A4000/040-HD1 20 2Mb+4Mb L.3.849.000 


AMIGA CD 32 L. 669.000 

2 QAMES + 1 CONTROL PAD INCLUSI 

GARANZIA COMMODORE ITALIANA - IVA COMPRESA 
MBX 1200 +CLOCK +882/33 MHz l_.S65.000 

MBX 1 230 ACCELERATRICE 40 MHz L.749.000 

HD 60 MB x Al 200 I 425.000 

VIDEON IV GOLD L..33S.OOO 

MICROGEN PLUS L.2BS.OOO 

SIMM - COPROCESSORI X MBX E A4000/030 


C OLLAUDIAMO 

OGNI COMPONENTE PRIMA DELLA PARTENZA 

SPEDIZIONI ACCURATISSIME 


IMBALLI ROBUSTI - CORRIERE ESPRESSO ASSICURATO 


c= 


HI-RI 

CONCESSIONARIO UFFICIALE 


Collegno - TORINO 
C.so Francia 92/c Tel. 011/4110256 (r.a) 


ENNE 


tumoNics 


Via A. Casini, 43 

Tel. e Fax 0578/30830 

Bbs 0578/30695 - 24 ore su 24 

53042 Chianciano Terme (Siena) 


VASTO assortimento di joystick 

UNA VALANGA DI SOFTWARE PKR AMIGA E PC 2 
OGNI TIPO DI ACCESSORIO PER COMPUTERS , o 
HARDWARE E SOFTWARE PER PRODI ZION I p 3* 

TELEVISIVE SU AMIGA E PC m “ 

STAMPANTI DI TUTTE LE MARCHE o £ 

COMMODORE POINT 1 - 

RIVENDITORE AUTORIZZATO COLBY VIDEO !S > 
VENDITE ANCHE PER CORRISPONDENZA “ o 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 3 

ASSISTENZA HOT - LINE 


ALCUNI PREZZI* 


AMIGA 600 

TELEFONARE 

AMIGA 1200 

580.000 

CD 32 

580.000 

MONITOR 1 OMS i anh i e* nlho per iurv> 

370,000 

AMIGA 4000 mtOm iZIìmh 

3.300.000 

AM IGA 4000 68030 ieu 80 

2290.000 

MONITOR 1942 PER AMIGA 4000 

580,000 

MONITOR Ì940 PER AMIGA 1200 

490.000 

ITT COMMODORE 486 m. IìMht. 4Mì xam hd lìOMe hoshor carni 2,700.000 

PER ALTRE CONFIGURAZIONI 

TELEFONARE, 


riti TVTTt GLI ARTÌCOLI XOA M F.NZWNA TI TELEFONATECI ! ! ! 


NON VH IPEBJTKEETl 

VUEMME ELETTRONICA 

è UNA SCELTA LOGICA!!!!!! 


by data office s.a.s. 

Via Roma, 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio (NA) 
Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260 

AMIGA 1200 + Soft L. 680.000 
AMIGA CD 32 L. 680.000 

g@mm<o®©me mm& 

DISK DRIVE ESTERNO con 
Valigetta per dischi L. 140,000 

VIDEO DAC 18 262 colori 

su A500, A600 L 199.000 

X-CQFY iJ più potente copiatore 
hard con soft Cydone 
L I49.OO0 

HARD DISK 
85 Mbyte L, 550,000 
120 Mbyte L 699,000 
250 Mbyte L, 999,000 

KICKSTART 1 .3 L. 49.000 

KJCKSTÀRT 2,0 L, 49.000 

ESPANSIONE 1 Mbyte A600 
L. 99.000 

GVP Al 230 Acceleratore per A120O 
con 68030 + 1Mb L. 1.100.000 
GVP cj-lock L. 990.000 
vìdeon 4.1 L. 379.000 

DISCHETTI DD 
TDK. SONY, MITSUBISHI 
L 990 

DISCHETTI HD 
TDK, SONY, MITSUBISHI 
L 1.790 

JOYSTICK 

vasto assortimento da L. 9.900 
MONITOR 

1084 per A600 L. 399.000 
1940 per Al 200 L. 499.000 
1942 per A4000 L, 639.000 

MOUSE da L. 29.000 

DISPONIBILI TUTTE 
LE CONFIGURAZIONI PER 
PC A PREZZI ECCEZIONALI. 

TUTTI I PREZZI SI INTENDONO 
DI I.V.A. INCLUSA 

APERTO 9,30 - 13.30 / 16 ■ 20 

I MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI 
PROPRI ET ARI. 1 PREZZI SONO SQQGÉrtTI 
A VARIARE SENZA PREAVVISO 
TÈChtOSHOF* 1 






^ segue da pag. 1 32 

feeling molto simile a quello di un buon libro, 
capace di catturare il lettore-giocatore con un 1 ef- 
ficacia molto maggióre di qualunque altro gio- 
co. Per me, che sono un accanito lettore, è stato 
il massimo. 

Ho finito Hollywood Hijìnx in pochi giorni e ora 
mi sto scervellando su Speli brea ker (come diavo- 
lo si supera l'orco raffreddato?) (Ho scartabella- 
to riviste antiche fino ad ora e non ho trovato 
niente su Spellbreaker, ma mi ricordo che era un 
gioco particolarmente infido, NdR), Premesso 
che dalle lettere pubblicate ultimamente sulle 
varie riviste pare che in Italia esista ancora una 
nutrita schiera di “ fedelissimi' 7 delle avventure 
testuali, mi è venuto da pensare: ho saputo che 
esistono, o almeno esistevano ima volta, pro- 
grammi per la creazione di avventure testuali 
(Avventure Constructìon Kit „ credo) c, dato che 
mi piace molto scrivere, vorrei contattare il 
maggior numero di avventurieri testuali per po- 
ter creare e poi scambiare nuove avventure '“ho- 
me made'b per la gioia di tutti gli appassionati 
del genere. Dopotutto le avventure, se non sba- 
glio, sono nate come una sfida tra programma- 
tori: avventure scritte da avventurieri per avven- 
turieri potrebbero dare nuova linfa al genere, al- 
meno nell ambito ristretto degli estimatori (pro- 
durne a livello commerciale sarebbe una vera 
utopia, ma tra amici va benissimo!) 

Tra parentesi, sto lavorando a un 'avventuri gra- 
fica assieme ad alcuni mìei amici, avventura che 
avrà uri atmosfera molto simile a quella che si 
respira nei fumetti di Martin Mystere, ma ab- 
biamo un disperato bisogno di grafici, 
À 1 UTOOOON! 

Spero che pubblicherete il mio indirizzo, cosi 
che tutti gli avventurieri interessati possano 
contattarmi. Grazie e alla prossima. 

Claudio Alviggi 
Via Amedeo Maturi t j 
84132 Salerno 

Quando tessi la tetterà del Baron Marco Va Hanno 
apparsa tempo fa su guest# pagine, proposi a/ buon 
Bitta un'idea molto simile alla tua , Approfitto 
adesso del tuo appoggio per ribadire il concetto: esi- 
stono delle utility discretamente sofisticate per crea- 
re ^venture grafico testuale. Il GAG di cui favella 
Claudio è un programma, decisamente funzionate 
anche se non troppo affidabile a livello di parser e 
velocità , Per VST c'è poi te STÀC. che usci per la 
Mandarin Software, quattro anni fa, bissato dalla 
arsione per Amiga pochi mesi dopo . Chiunque sia 
in possesso di questi programmi può farsi vìvo al so- 
lito indirizzo 0 contattare direttamente Claudio, 
però confessarvi che i risultati ottenuti con questi 
pacchetti sono, al meglio, qualitativamente parago- 
nabili a quei giochi programmati usando The 
Quill un linguaggio per la programmazione di av- 
venture molto usato sul 64 anni fa (Seabase Delta, 
Very Big Cave Àdventure ) , Ho gai un paio dì av- 
venture per Amiga creale col programma della 
Mandarin e sono veramente nefande... credo che co- 


iti unga# sia un problema di mancato utilizzo delle 
capacità del linguaggio . Adesso però, dato che sia- 
mo in tema , metterei in risalto i miei biechi interes- 
si personali , chiedendo al volgo se qualcuno tra di 
voi sa cosa devo fare in Jinxter per non entrare 
sempre nella porta sbagliata verso la fine del gioco. 
Niente, vero? Immaginavo. Conitinque fC è a di spo- 
sizione e BBK anche: si potrebbe creare un'area ad- 
venture per raccogliere organicamente gli s/òrzi di 
questo ipotetico network degli irriducibili . Magari 
tiriamo anche fuori una fama telematica, ma pri- 
ma iniziamo col trovare i programmi di sviluppo , 
tra l'altro ormai fuori catalogo da molto 
tempo... bah. lo spazio è tiranno r le linee sono aper- 
te e potete cominciare a farvi vìvi. Ma guanti sare- 
mo? 

MIKE, HAI VISTO VICTOR? 

Ovvero, stralci inquietanti, citazioni annichilenti 
e palloni inzuppati di succhi biliari. 

* "'Dino Dini sei un pagliaccio" ( Fabrizio Testa). 

* ""Grazie, grande Dino Duri” (Marco Lormtuccfy. 

* "Probabilmente Dino Dini non lo sa" (Fabrizio 
Testa). 

* “L'attaccante ed il difensore non dovrebbero 
avere la stessa capacità dì s marcare o contrasta- 
re (tackling), ci vorrebbero due caratteristiche 
distinte Luna dall'altra come in Kick Off dove 
c'era il Flaìr" (consiglio per ramatissimo Goal - 
Marco Lorentucci ), 

* ""Punizioni: in Goal il metodo alla Striker non 
perni ette tiri molto tesi e forti, te classica "bom- 
ba alte Di Bartolomei” (Fabrizio Testa). 

* “La giocabilità: sicuramente Goal è imbattibile, 
è più reale (e non realistico, faccio notare, NdR) 
e se si gioca in due è il massimo" [Marco Magu- 
gliani), 

* "Doveva chiamarsi AutoGóal™ {Fabrizio Te- 
sta). 

Zzzzzzz , ...uh? Cos 'e m ? 

DEATH CHARGE 

Le missive di Marco Fìrefox e Maurizio Morirli 
apparse sul numero di Novembre sembrano 
confermare che, in qualunque campo si operi e 
per qualsiasi articoli sì tratti, gli importatori ita- 
liani applicano delle politiche commerciali scan- 
dalose. Sembrerebbe che i veri pirati siano loro. 
L'esperienza non è nuova. Chiunque sì occupi 
da vario tempo di un argomento specifico ha 
scoperto a un certo punto che il mercato anglo- 
sassone, essendo più vasto e applicando polìti- 
che commerciali assai diverse da quelle in uso 
nella nostra penìsola, è comunque più conve- 
niente. È successo a me ed ai miei amici in gra- 
do di leggere l'inglese per la narrativa fantastica, 
a mio cognato luminare di ftyfishing per i mate- 
riali da costruzione e ad altri miei amici che, 
utilizzando i computer professionalmente per 
grafica e rendering, non vogliono incoraggiare 
la pirateria ma neppure desiderano buttare dei 
quattrini. Che c'è poi di così difficile? Basta 
comprare una rivista e leggere gli annunci per 
essere sommersi dai cataloghi Non si deve di- 


menticare che in ambito anglosassone te vendi- 
ta pei corrispondenza è assai più diffusa che da 
noi, ed essendo tutelata da leggi molto più seve- 
re è raro rimanere insoddisfatti del servizio. 
Lunga premessa per giungere alte considerazio- 
ne che le vere vittime delle di senti bili politiche 
commerciali in uso nel nostro paese sono poi i 
clienti che invece necessiterebbero maggior tu- 
tela, i nuovi airi vati (per non dire neofiti, che è 
un termine che detesto) o coloro ai quali la scar- 
sa disponibilità di denaro 0 la scarsa conoscenza 
dell’inglese non permette ancora di gestire un 
semplice ordine internazionale. 13 professioni- 
sta o quello che si usa definire appassionato evo- 
luto conosce tutti i trucchi e sa riconoscere ed 
evitare le insidie, almeno il più delle volte. È il 
passante occasionale quello che rischia il più 
delle volte di finire tra le grinfie dei predoni. 
Una nota per gli amici cyberpunk: un mio cono- 
scente ha ordinato la trilogia dì Gibson ad An- 
dromeda (Andromeda Bookshop - 84 Sufìfolk 
Street - Birmingham Bi iTA - England, nel caso 
voleste chiedere un catalogo) e i libri gli sono ar- 
rivati con autografo dell'autore, che aveva appe- 
na fatto una stgning session. 

Stefano Giugo 

Tatto troppo ben tagliato e cucilo per aggiungere 
commenti , anybody Ustening? 

Comunque con solia m od, per una volta siamo i se- 
condi m campo di truffe affini: probabilmente 
non sai come stanno messi in USA con te vendite 
per corrispondenza.. M AD Magazine ci ha ricava- 
to una delle migliori quarte di copertina mai viste , 
e poi gli inglesi hanno i loro guai coi pudding fetidi 
e le donne quantomeno discutibili. Vivalitaglia, 
hic! 


Un paio di cose prima di rilassare le falangi... BBK 
c f è e sta anche bene: la trovate allo 02/38103803 e 
potete uphadare in area " Linea Diretta" la vostra 
corrispondenza. A parte il fatto che per me è molto 
più comodo (anche dal punto di vista economico: 
scrivete voi e pagano me, una svolta), questa proce- 
dura telematica accelera di molto i tempi di realiz- 
zazione e complessiva mente giova alla rubrica (oc- 
chei f ci ho provato). Se per caso vi venisse in testa 
di darmi retta , lasciatemi anche un breve messag- 
gio per comunicarmi I avvenuta trasmissione del fi- 
le, altrimenti le vostre interessantissime missive ri- 
marranno un macchietta dì byte nell'angolo nasco- 
sto dì qualche HD. ì racconti Cyberpirnfc torneran- 
no dal mese prossimo perché Matteo mi La lasciato 
un casino pazzesco di posta inevasa e devo leggerne 
ancora molti: tra l 'altro, stiamo pensando di pub- 
blicarne soltanto uno, al massimo due al mese, per- 
ché sì assomigliano un po’ tutti. ..dovete faticare di 
più , Poi, non potrei defezionare senza ricordarvi le 
rubriche fattap-posta di Alessandro Cattelan e Pao- 
lo Fagliatiti, rispettivamente per le questioni squisi- 
tamente tecniche e gli appelli strazianti: l'indirizzo 
io conoscete e quindi io posso anche andare. Bel- 
la lì. Br... Scusate, non ho resistito. Love , 

Tiziano Toniutti 


X 
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L’inverno le lettere lo spazio Simona. Non vorrei arrivare a questo 
punto per dire che l’inverno è rìgido, fe lettere fioccano, lo spazio a 
nostra disposizione scarseggia per cui sarò costretto a operare al- 
cuni Tagli alle vostre missive. Purtroppo una pagina è sempre una 
pagina e, nonostante i nostri valenti grafici impietositi utilizzino un 
carattere microscopico, più di tanto non possiamo fare. Indi, maga- 
ri solo una leggera sfoltitina, un concentratino, ma le lettere diffi- 
cilmente saranno pubblicate nella loro versione integrale. Indi, se 
siete indignati, offesi, iurpìti e salamanettati da questo provvedi- 
mento scrìvete cartoline postali al direttore implorandolo di porta- 
re l’angolo del Tennico su doppia facciata (io l’ho già fatto fare da 
tutti i parenti e amici (un Tennico machiavellico NdR)). indi, Mima- 
ni a tutti. 

Alessandro CaUdan 


to di colori. Se devi espandere la RAM è sicuramente 
eooMSfgJioijj/e optare per lo Fast, addirittura necessaria 
pt'raicum programmi. 

f software particolarmente sfuminosi vengono vendu- 
ti in /orma compressa per cispa nniare sai supporti, dal 
momento che teoricamente andrebbero installati su fiord 
disk per funzionare a dovere . Se manca \ 'hard disk in 
qualche modo insognerà arrangiarsi... 

4} H drive (che formatta a 8S0 e ìjGo Kb} è molto utile 
ma fai bene i tuoi conti. Se ancora non possiedi un HD 
potrete valere ìa pena attendere ancora un po l t optare 
per un disco rigido, sicuramente più utile c veloce, 

... Ho acquistato una SoundBlaster 16 ASP della qua- 
le mi ritengo piuttosto soddisfatto, a parte un paio dì 
dubbi. 

1 - Per quale motivo alcuni programmi in modalità a 
S bit producono un suono fastidiosamente grac- 
chiai! te? 

2 A che cosa sene esattamente il chip ASP del mo- 
mento che è stata presentata una versione della sche- 
da che non [0 utilizza? 

AM, 


Spettabile "angolo" dì K. sono un ragazzo che possie* 
de un A 1200» desidererei porvi qualche domanda: 

[} Ho sentito della compatibilità degli hard disk AT- 
BU 5 con quelli 1 DE (sempre sul 1200), potreste indi- 
carmi i pregi e difetti dì tali hd? 

2} Se io comprassi un'espansione di Fast RAM inve- 
ce che di Chip, mi gioverebbe oppure sarebbe inutile 
con giochi tipo Sim Life ? (A proposito perché sì chia- 
ma Fast RAM?) 

3} Perché certi giochi e programmi (vedi Sun Life e 
Defa ,ve Paint AG A) bisogna installarli su altri dischi? 
4) Il drive esterno che formatta sia 720 sìa 1640 K è 
conveniente per il 1200? 

Grazie IOOO. anzi tzoo e un saluto 

Andrea ‘ASP" 

Fa un certo effetto sentirsi dare dell' “angolo", ma poteva 
andare peggio. Mi scuso innanzi tutto per il ritardo (fa 
tetterà era datata ìi/to) ma era /traila nei meandri della 
mia 24 ore e ho fatto la sua comparsa solo in seguito alla 
riesumazione di interi strati geologici di supporti 
cartacei. Proseguiamo il più speditamente possiate, 
ij Gli hard disk AT-BVS e gli IDE..... fswspen- 


ce} sono in realtà la sfessa cosa; il primo nome è la 

versione maCcheronko-coUoquiale di IDE . Nacquero co- 
me alternativa veloce alio standard MFM sui PC della 
metà degli anni ‘So e ora si sono imposti come standard 
sia per i PC che per le nuove macchine Amiga, preceden- 
temente affezionate frequtntatrici di SCSL Con un con- 
troller adeguato, come quello installato su A1200 e 
.Aqooo si possono ottenere ottimi valon di transfer rate e 
performance notei’oli sui tempi di accesso . Non dimenti- 
care. comunque, che mentre sull ',44000 fimzionam pra- 
ticamente tutti gii hard disk IDE. sul 1200 sei costretto 
ad utilizzare quell r da 2,5" con capacità iwiaèiJi dai 20 
ai }oo Vtb, die utilizzano un cavo particolare per ì dati 
e l'alimentazione. Potresti ^passare l'ostacolo facendo 
un cavo ad hoc die esce dal 1200 e collega l’hd esterna- 
mente ma non è hello da vedere, non è sicuro e la Com- 
modore potrebbe nuckanzzarti la casa» 

2} La Chip RAM serve per gestire la grafica e il sonoro, 
mentre la fast viene utilizzata in genere per ì dati. Ha 
questo nome perche I accesso è più veloce rispetto alla 
Chip. 2 Mb di Chip sono addirittura ridondanti per la 
quasi totalità dei giochi e dei software applicativi» anche 
se devono girare in alta risoluzione con un mimerò eleva - 


1 - li problema, originato da una leggera incompatibilità 
dei driver 8 hit di alcuni giochi, potrebbe essere rrsoWIn- 
te scegliendo, quando è possibile . il driver SoundBlaster 
Pro 2»o invece del normale driver SoundBlaster , Di fatto 
è un problema che dombbe vìa via ridursi, dal momento 
die sono sempre dì più i giochi die prevedono driver ap- 
positi per questo tipo di scheda, 

2 - LASP (Advanced Signaf Processor] è a tutti gli effètti 
un processore di segnale digitale (DSP) in grado di gesti- 
re manipolazione in tempo reale di dati . Nel nostro caso 
potrebbe trattarsi della compressione /decompressione dì 
campionamenti , di effetti digitali in tempo reale come 
eco, riverbero e distorsione, surround, della sintesi 0 del 
riconoscimento vocale. Di fatto » però* non costituisce 
parte fondamentale della scheda che affida la conversione 
analogico /digitale e digitale/analogico a diversi compo- 
nenti (ADC e DAC/ Creative Labs ha deciso quindi di 
presentare una versione base della scheda, con un prezzo 
più aggressivo, upgradabile in seguito con l’aggiunta del 
chip in un apposito zoccolo , Effettivamente fino a quan- 
do non verrà presentato del software specifico in grado di 
avvalersi delle notevoli potenzialità dd dispositivo, questo 
rimarrà virtualmente inutilizzato* 







(Nintendo) Master System II 


GAME GEAR 

Commodore 


PC COMPATIBILE 

game boy MEGADRIVE 

( SupERlNilMTENdo 
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1 VENDITA NOLEGGIO E PERMUTE 
ACQUISTO DELL’USATO CONTANTI 


Vasto assortimento di 

PROGRAMMI ORIGINALI PER 

Amiga Pc Compatibili e 
tutte le Consolle 


Non avendo molto spazio a disposizione 

NON POSSIAMO ELENCARVI TUTTI I GIOCHI E 
GLI ACCESSORI DISPONIBILI. 

La NOSTRA DITTA VI PUÒ ASSICURARE 
COMPETITIVITÀ. Ve NE POTETE RENDERE CONTO 
VENENDOCI A TROVARE OPPURE TELEFONANDOCI !! 



ULTIMISSIMI ARRIVI E TUTTE LE NOVITÀ 
DIRETTAMENTE DAL GIAPPONE E AMERICA! 

PREZZI DA INGROSSO! 



Piazza Ponte Lungo, 3 - (Appia Nuova) Roma - Tel. 06/701 6436 


TUTTI I MARCHI SONO DI COMPENTENZA DEI PROPRIETARI. 




Nintendo) SUPER FAMICOM SEGA Ml liAIIIMVi; GAME GEAR FlashFIre ? 


IMPORT/EXPORT/DISTRIBUTtON 

Performance by g.p. 

VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CIN1SELLO B. (MILANO) 

02 / 61 28240 - 02 / 6601 6401 FAX 02 / 6601 2023 

IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO ! 



SCONTI 

PER I RIVENDITORI 

CASH & CARRY 
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Tutti gli accessori esistenti per Personal Computer e Console. 


MEGA DRIVE 

Acquotk Genie 
Aero Blaster 
Alitn Storni 
Alisia Dragon 


Ambita 01 C cesar 
America Gludìator 
Art Alive 
Asseti Sali 
Botiamo Senky 
Gore Kunckle 
Barman 
Barman Return 
tanta 
Chtki Chìki Boys 
tal Spoi 
Crack Down 
Corse 
Etimi 
Dctius II 
Darwin 4001.) 

David Robins on Baskethall 

Dìnolandn 

Donald Dock 

Doble Dragon III 

Doraemon 

Dream Team Uso 

E ■ Swai 

EÀ Ice Hockey 

EA Pro-Footboll 

EA Pro-Hockey 

Eo Riskey Wood 

Ecco The Dolphin 

Ex ■ Ronza 

FI Grcus 

F22taiceptcr 

Fomosio 

Fanfasy Star III 

Fatai Fury 

Fatai Rewrng 

Fighi Mnsler 

Fire Mustang 

Flashback 

Ej-Lqc 

Gain Ground 
Ghpuls £ Ghost 


6 ods 

Power Ahlete 

The Faery Tale 

Basket 

Gokien Fighier 

Golden Axe fi 

Piince Of Persia 

Thonder Force IV 

Buhsy 

Graditi Ut 

Golden Axb tll 

RBf 4 Baseball 

ìhunder Pto-Wrestfìng 

Burnì 

Gun Force 

Granata * 1 

Ring* Of Power 

Tiny Toun ADV 

C Ripeen Basto»! 

Gundam F91 

Grand Slam 

Read Rush II 

Turi» Outiun 

Cacamo Knigbt 

Gundam X 

Hard D rivi 1 15 

Rolline] Ihunder 

Voris 

Caplein Tsubaso 

Nero Senk? 

Heavy Novo 

RqIo Tq The Pesare 

Weni Wani World 

Castelvonia IV 

Hockey Uhi '93 

Heavy Unii 

Runork 

Whip RusJi 

Combotrìbei 

HokutQ'Men fi 

Nell Fire 

Salili Sword 

Wonder Boy 3 

Contro Spiri!! 

Home Alone 

Hockey Adventuie Toky 

Sangakushi 

World Cup Soccer 

Cosmogame The Video 

Home Alone II 

Hofy Freld* s tal Deai 

$d Vara 

X'Men 

Caol World 

Hook 

Hofyfiefd's Boxirvg 

Shinrog Darkness 


Cross America 

Hy per Verta 

Hunter Ynko 

Sonic? 


Cyber finght 

James Pond 

1 Uve Mkkey Mouse 

Spore Batta Gemalo 

SUPER 

ITforce 

Joe i Boxing 

Indiana Jones 

Speedball 2 

FAMICON 

Dino Wars 

joe & Mac 

Ishido 

Spidermon 


Dinosaui Waes 

John Madden Football 

iewe! Master 

Slorm Lord 

SUPER 

Doublé Orogon 

King OT Monster 

Jl Soccer 

Sneel of Rroge II 

NINTENDO 

Dracufa 

Lesi fighier Twin 

Joe Montano football 

Street Fighier II 


Dragon Sbyei 

Lagend Of Zdda 

Joe Montana II 

Strider 

Acrobat Mission 

Fatai Fury 

Ummings 

John Mcdden Faalboll 92 

Strider II 

Addami Family 

F.l Gran Prix II 

Le ih ri i Weapon 

Jordan VS Bifd NBA li 

Super HQ 

Advenlurc Isfond 

FI Cfrcus fimiled 

Magic Advcnrurs 

Jordon VS Gird 

Super Monaco GPU 

Advenmre Sandiel 

Final Fanlasy 

Magic Sward 

Juiu Leqend 

Super Stonato 

Air Management 

Final Fighi 

Mario Kart 

Jurassk Park 

Super ih under B 

Aliene VS Preda far 

Firn Pro'Wresdmg 

Mario Paini 

Kageky 

Sword of Sodon 

Amo; mg Tennis 

Formata Soccer 

Meno World 

fi tk Boxing 
fid Cbameleon 

laikef fi 

Baseball Simulatoti 1000 

Gamba Uague 93 

Mickey Magica! Avventure 

Taiunjto 

Botile Soccer 

Ghouls & Ghost 

Monkey Advermrre 

fing Of The Mansier 

finn Qfllmmw 

Tqz Mania 

Bill Lombeei's Coniboi 

Goto 

NBA Ball Chalhnge 


tinga Va par Trai! 

Leynos 

LUX Attack Chopper 
Lotus Turbo Chalfengc 
Magicol ha! 

Mafia Sago 
Mega Pone! 

Metal Farsgs 

Mickey S Doncirf World Of 
fiuta 
Mickey Mack 
Mohannod Ali Boxing 
Manste r Worid 111 
Ninto Borni 
Qlympk Gold 
007 James Bond 
PGA Tour Golf 11 
Phelios 


CONSOLLE 


mega drive [Gmism+iiomo 


SUPER FAMICOM (JAP) + 2 JQYPÀÙ 



lAttmiATOnu sani 

L 

245.000 

-tmmmxh i gioco 

L 

490.000 

MEGA DRIVE PAI +FiO™ 



avo SCART PER SUPER FAMICOM 

L 

40.000 

±mmmE+avor/ 

L 

2 55,000 

CONVERTITORE PAL Pff 



MEGA DRIVE PAL + I J0YPAD+ ALMNWOllt 

SmU FAMICOM 

L 

68000 

+CAW1V+SQHIC 

L 

279.000 




SUPER NINTENDO (UW + 2 10YPAD 



GAME GEAR M) * 1 GIOCO 

L 

269.000 

+mmw[ 

L 

259.000 

tv tuner (mivmf pm 



SUPER NINTENDO (USA) + 2 10YPAD 



GmPGlAP) 

L. 

215.000 

tmMAm+s.mio 

L 

259.000 




CAVO SfART PEP SUPtR NINttNDO 

L 

40.000 

GAME BOY + CUFFIP + PIU 

L 

139.000 

CONVERTITORE PAL 



GAME BOY + fiiff/f + PIU 



ppp smammo 

L. 

68.000 

+ 1 GIOCO 

L 

155.000 

SUPER FAMICOM (JAP) + 2 JOYPAD 






* mmmf 

L 

399.000 

SEGA MEGA CD II 

L 

650.000 


New 3 D Golf Simulata 
Qui Lande? 

Paper Gay II 
Ptaodius 

Pebble Beach Goti 
Pbolanks 
Piti Wìngs 
Populous II 
Power Affilate 
Princa of Persia 
Pro'Football 
PraSoccer 
OBerl 

Ramma 1/2 
Reium al Doublé Dragon 
Reluning Of Doublé 
Dragon 
Read Riot 
Royol Conquest 
Runny Egg Nero 
Rushing Beo! Il 
Rushiny Beat Rari 
Sky Mission 
Smash T.Y. 

Song Master 
Sonic Blastmon 
Street Fighier II 
Super Adveniure Ssiond 
Super AomiraPs Divistii 
Super Girdre Rush 
Super Black Boss 
Super Cup Soccer 
Super Ghouls & Ghost 
Super Kick Off 
Super Off Read 
Super Gong 
Super Pii Figli ter 
Super RTypef 
Super Siadium 
Super Tennis 
Super Wcfiey M II 
Syvata 
IMMI A 
The King Of Rally 
Thunrfer Spiril 
Tiny ìoon Adveniutes 
Tom S ferry 
U Intima IV 
Utopia 

Waiabe Country Club 
Wrrrg (otti morder 
Xardion 


INVIANDO P€R POSTA UN FRANCOBOLLO DA L 750 RICCVCRAI IL NOSTRO LISTINO COMPLÈTO 


Spedizioni contrassegno ih tutta Italia 

Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 

02/6128240 - 02/66016401 

OPPURE SCRIVETE AL NOSTRO INDIRIZZO: SIAMO APERTI 

dal Lunedi al Venerdì dalle 09.00/12.30 e dalle 14.00/18.30 
Sabato mattina 09.00/1 3.30 sabato pomeriggio chiuso 


RIPARAZIONI COMPUTER 
COMMODORE-AMIGA PC-CONSOLE GAMES 


PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000 MENSILI 



RICEZIONI ORDINI 
24 ORE SU 24 S 02/6 1 28240 





a mmii 






Core GraFX IBM PC PHILIPS SINCLAIR GAMATE CITIZEN 






Finalmente K Box TnT ritorna, anche se rinchiuso in una sola pagina! 
Dopo che le numerose recensioni di Dicembre avevano silurato l’angolo 
dei consigli via posta, Paolo Paglìanti riprende la tastiera per rispondere 
alle numerose richieste di aiuto che giornalmente sommergono la nostra 
casella postale. Volete un consiglio su come superare il terzo livello di Eye 
of thè Beholder 2? Non riuscite a eliminare i mostruosi esseri che popola- 
no la Villa Derceto di Alone in thè Dark ? Sophia non vuole seguirvi nel 
cerchio interno di Atlantide? Prendete carta e penna (o tastiera e dischet- 
to), descrivete minuziosamente la vostra disperata situazione e spedite il 


ro del blocco 3x3, possìbilmente sotto l’ effetto di 
uno speli True Vision. 

Un altro adventure a turbare i sonni dei nostri let- 
tóri è Legend of ffyraudt'a: Antonio Larossi di Ghie ti 
ci chiede *[.„] come fere a scrivere ‘ OPEN" nella 
S ma 11 Librar}' del Castello, visto che sulla costa dei 
libri incriminati non appare la lettera "N" (galletta 
nera!!!)". Beh r ci sono dire possibilità: o hai sbaglia- 
to scaffale (devi esaminare quello più a destra), op- 
pure stai giocando alla versione tradotta in italiano 
dalla CIO. nel qual caso devi scrivere "APRI' 1 e non 
‘OPEN''. 



mante! 


inaili 


ergeriZj 


nel salone ( 
la Ankh e 


tutto a K BOX - TnT, Via Aosta 2, 20135 Milano, oppure faxare allo 
02/33104726. 


Iniziamo rispondendo a Stefania di Milano, una ve- 
ra fan di indiana Jones (e di K, NdR) che ci ha scrit- 
to una decina di lettere (a proposito, K esce una vol- 
ta al mese, quindi deri avere un po' di pazienza!) 
spiegandoci che " [,**] giocando a Indiana Jones and 
ffid tasi Crwsfldtf mi sono bloccata nelle catacombe 
di Venezia, precisamente nella stanza dei teschi 
musicali perché non riesco a trovare la giusta com- 
binazione per apri re la porta.* 1 Lo spartito che trov i 
nel Diario cambia per ogni partita, quindi non pos- 
so darti la sequenza corretta. Tuttavia, da come mi 
bai descritto il problema, penso che tu commétta 
un errore dì prospettiva: infatti la sinistra di chi ha 
scritto il diario, nel gioco, diventa la tua destra! Pro- 
va a invertire la sequenza che dici di aver provato, e 
probabilmente i 
Nelle ulti ir 


non riesco a 
die rimane 

L'unico conHdMft- ui cucina: 

non devi hAKltflwhc ìWlareTostu^lavandin i al 
posto del eBIaiSi danneggiato: se invece non rie- 
sci a co ntr Sfare il timone per girare di 180 gradi, 
prova a utilizzarlo quando il sottomarino è fermo. 

Andrea Giolitto & Marika Benaglia, oltre ad averci 
inviato la soluzione di Simon thè Sorcerer, d chiedo- 
no * [...] che codice inserire nella porla della sesta 
avventura di Star Trek - thè 2jth Anni verità ry.* 1 Si 
tratta semplicemente di inserire 17 in base 3, doè 
122. La seconda domanda riguarda Eye of fhe BehoT 
derj. infatti non riescono " [...) a superare la stanza 
con gli arazzi nella Gilda dei Maghi." Leggendo 
uno dei due Libri che avete nell 1 inventario, scopri- 
rete che ogni Elemento preferisce una particolare 


Marco Marchetti ci prega di aiutarlo* perché si è 
bloccato mentre giocava J '],*.] alla versione CD ROM 
di boom: infatti non riesco a superare il ciclone ma- 
rino." La soluzione è molto semplice: devi iJ ascoi ta- 
re" la musica avvolgente del ridono e poi suonarla 
al contrario contro di esso per disperderlo. 

Nonostante siano passati piu di tre anni, Future 
Wars continua a creare problemi: Giancarlo Can- 
nizzo di Torino ci chiede di dargli una mano per- 
ché "[*,*] appena arrivo nel passato, nel secondo 


Stagione: quindi dovrete entrare in un teletras por- 
tatore per volta (non importa in che ordine) per ar- 
rivare nella grande stanza quadrala, e uscire da es- 
sa passando dal tele tra spoetato re corrispondente. 

Per esempio, iniziando dal te le trasportatore dellEn- 
verno* dovete uscire da quello con a fianco l'Ele- 
mento della Terra, ecc, 

quadro ì monaci mi attaccano a vista," Il trucco sta ! 
Altra avvenUim. altri problemi! Andrea Dessalvi di nel mascherarsi: dando mi ‘occhiata alle radici ' 
Recto (GE) ci chiede: £[...] nonriesco a trovare § deiMberp in atto a sinistra, troverai una corda, con 
passaporto in Uisure Sud Lany iJ r e la : ra : salire^ul ramo e farti un sonnellino, 

regolarmente lardandomi a risvegh^B potrai “prendere in prestito” 

del tuo ‘intoppo 1 ’ è un po' tu sii B vestiti lìsriati^B spo^Blls un iunanup ha- 

blodÉatq all'inizio dell' a 1 
quando Ae vinci il vi predio 
coppie": Inpa^a porto snrova nel 
.vaiti! al Ève, Ma non 

,ndreà|è hHPSwi. . al seco: 

Bou*jf - Th^JaggQpf Ammou Rtl, r 
ve sparlato con Stevè Donaru resto da solo nella 
sta ite e non so più che far: r Dunque, devi andare 
neila Dinosaur Room (nord, est, nord) e prendere 
Fosso esposto a sinistra, quindi tornare 
andaremélla sezione egizia, prendere 
aprire Ù sarcofago di destra. 


Simone di Roma ci faxa per diiederri come “[...] su- 
perare il livello post-subacqueo di Eye of thè Briiob 
der j, in cui d sono quattro serrature su mia colon- 
na (una per lato): ho solo tre chiavi!" Beh, caro Sì- 
mone, probabilmente dovrai tornare indietro di 
ben due livelli! Infatti la copper Key che ti manca sì 
trova nel livello con gli Eiementali della Terra (i gi- 
ganti che emergono dal labirinto), dietro un muro 
illusorio nella parte ovest del dungeon. Per arrivar- 
ci, raggiungi la stanza con le grate assassine, vai a 
ovest, prendi il corridoio che va verso sud e fai il gi- 


udo di 

p: Ht^W^K^H’asian 

Idi PflU^Uome) che è bfeicraWn MoN^ESttnd 2: 
*[...] non riesco a vincere la Gara di Sputi, e inoltre 
non so cèrne recu p< . ■ b Polena*” 

Andiamo con ordine*.. Là polena la trovi in fondo al 
mare: le coordinate sono scritte su un libro che 
puoi pre : : d ; ■ re ■ i 0 B : 1 dio tt *ca. ! gra ndi di sas tri M an- 
ni del nostro secolo" su fretti slanci 
Per andare a prendere la polena devi affittare la 
barca di Capitan Rate, che distribuisce i volantini 
su Booty Island. Kate però vuole essere pagata per 
il viaggio, e per trovare i 6000 Pezzi necessari, do- 
vrai vincere la gara di sputi. In questa gara dovrai 
barare, soffi andò nel corno e spostando le bandieri- 
ne quando gli altri sono girati. Non basta? 

Allora bevi il drink verde con la cannuccia e sputa 
solo quando il vento è favorevole (segnalato dalla 
cintura della ragazza). 

Vendendo poi la placca al negoziante (lo stes- 
so che vuole la Polena), potrai racimolare i 
6000 Pezzi! 


TNT 





Gamma Office System 

Via Sorniani 67 Cusano Milanino (Milano) 
Telefono 6134913-6298294 


PC Compatibile MS-Dos 
configurazione base 

Desk Vesa Locai bus zlf 
Hard Disk 250 Mb 
4 Mb Ram 

Floppy Disk 3 “1/2 1.44 Mb 

Scheda Video SVGA vm« l . b . 

con tro ller+2 seriali* 

parallela* gam e port v»* 0 l b - 

Tastiera 102 tasti It 

Mcnltor colori SVGA 

2 . 600.000 
pagamento contanti anticipato *5% 


Microprocessore per 
configurazione BASE 

488/33 Mhz DLC LA. 388.888 

486733 MHz DX Ut 700.000 

488/50 MH z D X U11.108.080 

488/50 MH 2 DX? Ltt 850.800 

418/88 MHz DX2 Lit.1. 30008 


Pc avanzato modello baso a sinistra 
con II Micro eh* desideri alla destra 

somma i due prezzi e hai il tuo computer 

12 mesi di garanzia 
program mi e giochi» scelta 

in omaggio con il nuovo I 

pagamento cantanti iva inclusa 

i prezzi possono vana re senza preavviso causa dollaro 



RHO 

Via Corridoni, 35 


SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA , PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 


VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 


RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 




BIT 


mp 

sas 



Grande novità nel campo dei PC 

Da noi troverai la nostra esclusiva linea di 


PERSONAL COMPUTER COLORATI 


Inoltre nello show-room milanese tulli i tipi di PC. accessori, software e CCHom. 
Videotornei con ricchi premi 
Richiedete, anche telefonicamente II materiale illustrativo 
Vendita oer corrispondenza - Pagamenti anche in c/c postale 


Icomputer 

lexpress 


Alzaia Naviglio Pavese, 52 - 20136 MILANO 
Tel 02- 58JO.lO.96 







LA BBS DI KAPPA 


Anche questo mese , puntuale come gli avvisi 
di garanzia, ecco la rubrica della Bullettin 
Board. BBK con l’anno nuovo si rifa il trucco e 
sarà ancora più facile da utilizzare e piacevo- 
le da vedere. 


Sconti e Visconti: 
la nobile arte 
del pagar poco 

In molti ci scrìvono chiedendoci consigli 
sull’acquisto di hardware: quale CD-ROM, scheda 
grafica, controller, ecc. Domande alle quali, per ovvi 
motivi, non possiamo rispondere direttamente sulla 
rivista. Nasce per questo motivo, dedicata ai 
fortunati abbonati a BBK, l’area Su per mercatino* Se 
avete dubbi su chip, standard, software e altre 
amenità, lasciate messaggi a locai, il Cosysop per 
quell’area, chiedendo delucidazioni. Inoltre potrete 
acquistare direttamente Personal Computer e 
accessori di marca con sconti variabili tra il 5 e il 
15%, scegliendo da un nutrito catalogo on-line, con 
spedizioni in contrassegno in tutta Italia (isole 
comprese, eh eh ehi]. Lo sconto sale addirittura al 
25% per il servizio di registrazione CD-ROM* In breve 
tempo potreste ammortizzare il costo 
dell’abbonamento. Meditate gente... 


Ci piace complicare la vita ai Sysop. Abbiamo quindi 
deciso dt organizzare B8K in modo diverso, articolan- 
do differentemente le aree in modo che gii utenti di un 
sistema, presumibilmente poco interessati ai file per al- 
tri computer possano evitare di perdersi tra i meandri 
delta board Verranno dedicate due aree ai “patch" 
una per il software Amiga e l'altra per PC. con interes- 
santi correttivi a giochi piu o meno venduti. Ad esem- 
plo. questo mese potremo eliminare alcuni bug da Ga- 
briel Knight e Quest for Gtory IV oppure correre con 
32 auto sulEa pista di Laguna Seca in Indy Car Racing 
anche possedendo ‘solo'' 4 Mb di RAM. Afflusso note- 
vole di demo, tra i quali Terminator 2 thè arcade game 
della Virgin, e The Settlers della Blue Byte per Amiga, il 
fantasmagorico Pinbail Fantasie s della 21st Gentury. 
Beneath a Steet Sky delta Revolution Virgin (recensito 
in questo numero) e un'intera collezione di titoli Sierra 
per PC Solo per citare » piu importanti giunti sino al 
momento di andare m stampa (questo articolo viene 
scritto in genere direttamente sulle rotative) inoltre da 
questo mese potrete trovare selezioni di immagini dei 
giochi piu recenti, spesso inedite rispetto a quelle pub- 
blicate sulla rivista. Un esempio? 11 ‘'making of" di The 
Joumeyman Project 


Per quanto riguarda gli 
aspiranti programmatori 
che tempestano di lettere 
r “angolo del termico non 
possiamo che proseguire 
nel dirottamento verso 
l'area apposita su BBK. 
nella quale potranno trova- 
re risposte interessanti ai 
loro quesiti. Ai migliori pos- 
siamo consigliare di uploa- 
dare qualche lavoro, ma- 
gari anche a livello di sor- 
gente. qualcuno potrebbe 
notarli e. si sa, da cosa na- 
sce cosa 

Concludo con un appello 
sappiamo che in [taira ci sono delle persone che anco- 
ra non si sono abbonate a BBK Non pensiate di sfug- 
gire, vi stiamo cercando, vi conviene arrendervi finché 
siete m tempo. Anche ì monitor hanno occhi, Forse sie- 
te già sulle liste dei non abbonati, magari denunciati 
da un amico o da un parente Compilate il tagliandino 
oggi stesso, forse non è ancora troppo tardi 


COME CI SI 
ABBONA 

Si ritaglia o fotocopia 
il tagliandino in fondo alia pagina, 
lo si compita possibilmente in 
stampatello, indicando l’alias 
(pseudonimo) solo se si intende 
utilizzarne uno. Allegate assegno 
bancario, vaglia postale o 
attestazione di pagamento sul 
Conto Corrente Postale 
n. 26190207 e spedite tutto 
in busta chiusa a; 

BBK Studio Vit 
Via Aosta, 2 
20155 - MILANO 
Potreste accelerare i tempi 
dt validazione inviando un FAX con 
Pattestazione dt pagamento 
al numero 02/33104726 


Intendo sottoscrìvere l'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK . 
Allego al presente tagliando 

J Assegno Bancario J Vaglia Postale 

J Versamento su Conto Corrente Postale rr 26190207 intestato a Studio Vit snc 

nome „ . . . . cognome 

Alias , 


indirizzo . 


del. 


cap . 


città. 


L. 




VIDEO 
GAMES 
COMPUTER 


1 NEGOZIO A CORSICO [MILANO! 
VIA V. MONTI 26 
Tel. /Fox 02-4408143 


OFFERTA COMPUTER 


COMPAQ: 486 SX,25 MHz RAM 4MB, 1 00 NB, 3,5* 
MONITOR SVGA colori 14' 


COMPRENDE: DOS 60 WINDOWS 3.1 

CLASiS WORKS per WINDOWS 


GIOCHI: 


MARIO IS MISSING 
GRAND SLAM TENNIS 


L. 1.999.000 + IVA 



COMPAQ: NOTEBOOK 386 SL, 25 NHz, 
RAM 4 MB, 84 MB, DOS 


COMPRENDE: DOS 5.0, WINDOWS 3.1 

L. 2.237.000 + IVA 


CONSOLLE E SOFTWARE 
DI 

IMPORTAZIONE 


1 " NEGOZIO A CORSICO (MILANO) 
VIA V. MONTI 26 
Tel ./Fax 02-4408143 


SUPERNES + GIOCO 
E. 299.000 


INOLTRE DISPONIBILI: 
STAMPANTI: HP. CITTZEN, STAR, EPSON. 
ACCESSORI: P.C, AMIGA 


GAME BOY + GIOCO 
£. 145.000 


VIDEO 
GAMES ? 
COMPUTER 


OFFERTE CONSOLLE 


AMIGA CD32 + 
2 GIOCHI E 
1 JOISTICK 
in OMAGGIO 
£. 685.000 


GIOCHI CD NOVITÀ GIOCHI AMIGA 


MEGA DRIVE II + GIOCO 
£. 299.000 


GENESIS 

EXILE 

EUROPEN FOOTBALL 
MICROLOS 
CHAS ENGINE 
URIDIUM II 
T.F.X 

BOBBLE P. SQUEAK 
MORAM 

SENSIBLE SOCCER 


INT. GOLF CHALLENGE 
MR. NUTZ 
UUZ HANMÉR 94 
EASTWvRD BASE 


GIOCHI PC 


GOBBUNS III 

INNOCENT 

INCAII 

ALONE IN THE DARK 
JACK IN THE DARK 


GAME GEAR + 4 GIOCHI 
£. 239.000 


ULTIME NOVITÀ GIOCHI 
TELEFONATE! 


] 


AMIGA 1200 + 

3 UTILITY + 2 GIOCHI 
OMAGGIO 1 JOISTICK 
£, 749,000 


1 


RIVENDITORE ASSOCIATO COMPAQ: NOTEBOOK - DESKTOP - STAMPANTI 



NUOVA CONSOLE AMIGA CD 32 Lii.639.D00 
AMI GAI 200 DESK TOP DYHAMITÉ Lit.779.QDQ 

amiga mma zm gqmb hd ut 2.530.000 

AMIGA 4GGQ.-4Q GMB 120MB HG Lii S 3SG.CDD 
MONITOR 10645 Lil.40D.QQQ 
MONITOR 1940$ Lil.D3D.0Q0 
MONITOR 13425 Lil. 609 000 


OPERAZIONE ASSEMBLATO 
Rii tri ima tatua vecchia scheda madie 
per l'fttquistD di una nuova 
Questa sono le valutazioni: 

M2W Lil.5D.QQD 
80 IH 6 SX Ut. 30.000 
mm DXLil.lQQ.QQQ 
6Q486 SX Ut ,2QO OQO 

Prezza delta nuove schede rnadri: 

BQ m SX 40 MHz Lil. 249.000 
8Q3R6DX M MHz LU.31Q.QQ0 
S0466 SIC 25 MHz Lil 346 000 
804B6&LC 33 MHz Lil.57G.QDQ 
8Q4B6 DX 33 MHz Vesa Loca! Bui LjI.SB 4.Q0Q 
G04&5 DX2 «fi MHrVesa Locai Bus Ut 1 MSMQ 
Nella sosti tu no ne sono compresi il 
montaggio il tasteggio e la garanzia 

Ine 11 re censi gli. ima, per chi passa ad uno si and .ir Vesa Locai Bus, anche la 
sosliluziune dell n scheda video, controller, seriale e fatai lei a con una scheda 
Vesa Locai Bus con te seguenti cani Ieri slittar 
SVGA 1MB 64 ODO Culmi a F. 00*600 
e 16.000 00 D di Colon a 640X48 Q 
Controller Al- Bus. 2 Seriali, 1 Parallela. 

1 Schedi Joystick, il tallo a 
Lit.30Q.QQQ 


cartoleria 
Cl\ 

nuova 

CREATIVEDlSCOVERYLit.799.DQO 

LEI Uhm mvm aiUM Svita i Un* aa nm.sii u tutftr piu. u tu ■ 

486/33 Lit. 2.290. 000* 

DnUlVF ULC. 4M 8 li™. VÌA -’W Ulirl. m K9 VI) fjdj.r* rr Al. Afta 192 favi M ; A r Mvjùlil 

Campadiblh lìaiiHluHin* MmWit EH ma SVìA 1 cui ? fifl pai 8 9 lui* ina 

486 DX2/66 Lil. 3. 390. 000* 

Igm VHI Lif*l Ivi VUI OiJ H.IIB 1 j m HO JlCtS W V«H LlCJl )Kllt t» liti M(| 
ri 6 à Vii ■ rii i jliiiiLifb iiii'Uiu Lical Ivi 1 >rul- ì Pirati ni 1 1 ;*m Jujpkì :iif| 191 GB. 
Mmi Mi pati IT Cirrata HI» «ila tolteli m . Mi nn H mj 197*763 9 Zi P.li- 
Dai 6 11 Diluita , Win devi 1 1 9 jNjjm 

* Frezza IVA esetusa {Dalla io USA Lil, 1, 600 J 


Permutiamo il tuo usato: 

Amiga 500 1.3 IWIB Ut. 200, 000 
Amiga 500 Plus Lit. 200,000 
Amiga 000 Lil. 200. 000 
Amiga 2000 Li*. 200. 000 
Amiga 1200 Lil.350.000 
Amiga 3000 25/50 Lil. 1 .000,000 
Commodore 64 + Registratore Lit. 50. 000 
Floppy Disk Drive 1541 tl Lit . 50,000 
Super Nes Ltl.15Q.00Q 
Megadrive Ut. 100 .000 
Cartucce Megarìrive Lit. 20.000 
L'usato non viene venduto a questi prezzi 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 

IL CURSORE Piazza Martiri della Liberta’ 7/b - 20026 Navate Milanese (MI) - Tel. 02-3548765/3544283 - Fa* 02/3544283 
Cartoleria Nuova Via Cavour 79 - 27058 Voghera (PV) - Te 1,03 83-43826 - Fax 0383-43825 

I ZI 



Corrispondenza Divertimento Elettronico 


GLOBAL DOHtWKW L®5 -2YV Q2 ,dOQ 5?*VCPX*RD H{K !©,9 25V 97..5W 

GOAL' 79,9 -m* flO.OOO STA* CONTROL 2 99,9 ■»%= 75, DB 

GQBUINS 2 79,9 -3%. 60.000 STA» U ;OTS 99.9 4Mb 73,000 

GUNgl IIP 20» Mini# ^ 69£ ■ 25%= 52.5D0 STEEL EMPIRE « 7 25 v, 67,500 

n 60.DDB 

QdV SPV rn m* 60JJM STIME WW Titol (Mm «5 -El- 33300 

HARDBAli ? 79 9 BV « Kfl STKlKE EflWMANDEJL Speech Patk 79.9 -Zl%= 60.001 

HAfiRO JUMP JET 109.9 Z5%= 6250(1 5TKKE CDWNDER 129,9 -2$%= 97300 

HOOK 79J ■ 25%, 60,000 STKWE R 69 ,9 S\ 52.500 

HUMUS 7 Qai tM HWW6 3&J S%= 30.000 5TRONGHQLD 109.9 42390 

ET^CA )».? -25 V 02300 STIMI EUNO 129.9 97,500 

indiana jones fate of tsuem ne.? 25 %= s?m mm m \m m* 105 . 0 » 

JACK V>. LMJ’VTtD CÓF 7*3 -25\= ®.®0 SitffR YQA H Vi filOì 99 3 -25%-- 7? :<■' 

JCRA5& RARK 79 9 25L= 60 0CS- TtQEL S .HHCFMHES 1 09.9 -25U £23ffi 

WG5 QUEST 3 M.9 5%* 75ÌX» THE 94*0$ TALE } 995 2H. 330» 

KING' 5 QLJEST S 109 » 25%- 62500 tt£ flli£ AND TIC QRW 1403 25S= 5LSB 

RWISTTS FiT% HOUSE 6*9 -25%= 5ZJ» THE JSUf© O W 6*%* -??=- & 2® 

LA SELLA l LA BÉSTIA 0? 9 -25V 673X Th£ K£VS F Q ftUlAMON 69.9 .3% - 525» 

LÀNOS «FIORE 199 2M* 75.QTO UCLEtLACY Ufi m. 105.000 

k£QE>D OF MLOU* 109 9 25%- 47>» THE MAGfC CAMME 3 99, t 25%= 75.0® 

LEìStiRE. StilT LARKt 5 992 -25%= 75 m THE 5HADOW (F VSfRBIUS 1 E9,9 25V 90,000 

LEH.MWGS 2 89 9 25 V 67.5» THE 5TOÌL5 OF m *15 -2S%* 525® 

LIBRETTO Piai! D.AV OF TEtf£AO£ 15 -25%, 13250 THEVtf Of IfcAft 79,9 -2SV 60,0® 

LOOM 69.9 -25% ■ 52.500 TORNADO 99.9 SU 75.000 

« MANSKJN ^ DAV OF TEJfTACLE 129,9 -25%= 573» UOtr H, p j -25%, T5.0K- 
HAffTTS Xt57Q0 129.9 -25%-- 97300 ULTIMA 7 SFRPFNT 1511 1393 <25V* 105.000 

MICI 1 1 l MAGIC 5 1 29, 9 -25% » 97,500 ULTIMA 7 SILVER SEE& D.tu DjV S. &L£ m 1MU 51503 

NUENUM RETLJRM TO EAFTH 79.5 -237= 60.000 UI.HAA 7 129 9 25% - 97300 
NFT, FOOTBALL 5 >9,9 -15%, SO«Xl ULTRA TTdlLOCV 2 (425/6) E29.9 25%. 57.500 

NH| HOCKEY 139,9 25%= I05.00C' CJLTTM.A UNDER! WORLD 2 1294 -25%= 57300 

fwanc QLAHDS 79.9 -25%= É0.0CK1 UU1M.A JJNDEHWORLD I 1294 -25%. 97.3» 

mm ' m 7. : -’ 

P1HA1ES COL» l»,9 -B%= H&J0QO V FOR ViaOW 2 1093 -25%* B23C0 HIRED GUNfc 793 3%* 00,0» 

PCHJC1 QUEST ) 1093 m* 32300 V FOT VOMY I 1293 973® HOMANS 2 ÙHm tifa* m 

POOL 89 9 25%, 6?, 5® V FOT VOO«¥ 4 1293 ?5%= 97,300 HUHANS 2 JtKASSC L£VH 593 

«motó 2 m -25%* 73.000 %a of mrkness i 1 93 si= »jooo mwha xwes iwe «iwm 1 

FSeiSRl VAAGÉM 794 - 6DB VWMSS HEU1 OF CWUEST 79.9 25%= 6HOQ0 jOTASSIC 1 ' ?» 63.9 5 V- 

W IV ATI IR Sp««eli Pjf» e$3 -25%= S596 SN THE GUlE » ? -25%. €730; ^iMTS QUEST 5 '>2 3 •»%. n T 

IRM l»3 25%, ÌT&JO0 UMEOTUS 2 ITU 25V 9 ttjW» LEGLNO OF VADOtU 1019 SU 

Pim porr 379 25 %= 67300 » 9 4M* étìm lqi® j 599 -h a 453 » 

RAUlr 69,9 23^ 673» WHEN 15*0 tOmDS AAR 109.9 S3Q0 USE OF TLMFTÌJf SS 69.9 25% . 

REAGÌ: FOT I H£ SK±S 999 -25A= 753» W COW 7 *, hkv, P*k 59 9 25%= 45J00B M.ONKD ISLAN3 2 I® 4 S % - 3 

RED BASO* Mlmbii DHk 79.9 75%= KlC» WNO COMMI OpfibW IM 593 25V 45.0» WJfTTAL COMBAT 69 9 25 V 5? 5 

RETURN OF THE PfWmW 1239 -25*- 57.5» **ì>Q COMM 2-Srwrii P.» m -25%= 45.000 RANGO 4?3 , L . 373ÉK- 

R EX NEBULAR 1 19 9 -25%= 90 D® *1NG COWUtólf 2 » 9 25% = 75 000 ^ POPULOJS 2 R.U5 793 -25 V = 60. 

R1NGW0R1D I0T9 25%. 82.5C-I WING COrtMANDES ACCADEMY 993 25%= 73.00»% PREMIERE MANAGER ? 699 »'% 


BLAOC OF 0EST1NV 1 1 95 -253U 90.KO V 
BLAS1A3? 59.9 SU 45.000 1) 

BLOB 59,9 45%, 45.0M 1 

BOT'5 BAD IW 53.9 ■ 2^ 45,0» V 

mi BLGVts : GAiAcnc aiko m -m* 57,500 v 

CALIFORNIA OAMES 2 »,? -25 %- 30.000 D 
GWRWGN H4kK» Lv: 39,9 25%= 30.000 ^ 

CAMYMGn 79.9 ?>%< ®.D0Ù > 

CANNQN FQODER £9,9 25V- 52360 7 

CATnVIK 49.9 25\, .17.5» i 

ÒBW (Wilfe 94 Dall tìU 299 -23^ 23X 
aWOlflOCK 2 59 J 251. 45.00& 

CaiÉtiW « 9 25\- 073OC 
COMQAT m IWSOL W3 2Ì%= 52360 
DDW39.9 »VT1«» 

COPI S 3 1AV 45.000 
OtSERTSTHKE >5%. 52300 

oocmnm su is ooe 

K/ffiì -15%. 673® 
dina BLASTER 6% 9 25\* 5750C' 

ELITE ? FSOffTIR 75.9 ®J® 

E5PANA CAMES 12 -25%. 523» 

EVI QF THE iEHOlDER 2 £19 2M= 523» 

FI GRAND PRIA 79 9 2tt„ tim 

FI 17 STEAUH FUiKTlR 1,0 IMI -?3N- m,S0& 

FLASHBACK M.4 67,5» 

FORMILA I 57.9 m* 4S.0OO 
GLOBAL DOMtMTlON '>13 -25\= 75,000 
GLO0AL QLADLATOP 159.9 25V 1 30.000 
GUAI! 69.9 - 25 \t 
G09UINS 2 69 9 -»%■ 52.5» 


LEGEfiDAi A .« Amiga /Aì 200- Amiga 1200/ P-PC Macintosh 
1 pre«i Mono espressi m nLtgliaglia di lire - Salvo errori di stampe 



TUTTI I NOMI QUI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPKETARJ TUTTI ì PREZZI SONO IVA INCLUSA 


5Ì ( inviatemi al piu presto i prodotti indicati in questo mio ordine: 

C06NOWC £ NOME OE5CBEBOK4 COMPUTER PUZZO 















J Invio ordinano ( 1 set±im3nà cal . 5 ,000 

J tnvm urgente (3/4 gtoms ca.) 10.000 

j COfr^re espres-io (2T/36 ore ca ) 20.000 

j ali TOTALE L1T. 




CO IMPILATE QUESTO COIPÙH E SPEDITELO AL ROSTRO ltf>(£(?X0. AL 
N0STP0 FA* 0 COMUNICATE I DATI TlLEFOIiCAAlENTE 2«h SU UH 
ANCHE ALLA ROSTEA SE«eETEf£lA TELEFONICA I 


■ } 075 / 5000.452 

fi A / fbeStONE Q&DM iti h Su 2k ■■ tfilÈfenca: 

UFFICIO IO 13 *5,30 tì,3Q LUNEDÌ 1 MATTINA CHIUSO 

-^0 BERO - Via L Rizzo, 89 - 06128 Perugia 


PC«Mi l> PASAM&ÌTO PRESCELTA 


□ $ posto n cattasse^ J essegro MON DiASf^SlE tnCè£ta£o ai fiESO di D Bococ^ 

□ Afego ksviaa (ti c»gi®e) m ^a mententf Conto O^nse Postate a 1S52S0&4 n tettto n BERO 

Addefcnate l'importo sulla mia J J MASTERCARD 


n cast* c« cproiio 


SCADENZA 


ODONO CORDINE OA iNVIafif A &ERC - VIA L RIZZO, flfl 06176 RCfiUtlA 






ORDINA SUBITO TELEFONANDO ALLO (Oli) 40.31,114 FAXANDO 

APERTI DAL LUNEDI AL SABATO DALLE 9 ALLE 19,30 ORARIO CONTINUATO FAX IN L 





unno i 


AMIGA 


ARCADE 

Atei Breed Spec, Ed . 39 900 

Blue Angela .39.900 

Subbie Bobbte 29 900 

Face Off Hockey 29 900 

Quest. . 29 , 900 

Gazza Super Soccer 29. 900 

GofbrGold 29.900 

Hill Street Blues 23.900 

Lotus II 29.900 

Nmja Remrx 29.900 

Qufcrun Europa 29.900 

Psnza Kick Boxer . . . .29.900 

Pnceof Persia ... ,29.900 

Pro Tante Tour ....29.900 

Rsmbow Islands 29.900 

Bobocop 2. .23.900 

9VF Honda 29.900 

S Monaco GP 29.900 

Tayfcrs Soccer ChaH .23.900 

Terminator 2 29.900 


SIMULAZIONE 

FI /ChalEenge 39900 

ARCADE 

30 WaHd Boxing 39.900 

30 World Soccer 39.900 

30 WaKd Tenie 39.900 

Addarne Family ... . 39.900 

Alfred thè Chic km 69.900 

Alien 3 telefonare 

Alien Breed 2..,. 78.900 

Alien Breed 2 

[amiga 1200] ,89900 

Apocatypse 59 900 

Arabian Nights .... . 49 900 

Bari VS The WoHd telefonare 

Batttetoads ... telefonare 

Beasttord telefonare 

Beavers .49 900 

Blastar .... . .59.900 

Blob 59,900 

Body Blows ...69.900 

Body BIdws 2 79.900 

Body Blows 2 

famiga 12001 .... 89,900 

Brutal Football telefonane 

Buming Rubber telefonare 

California Carnea I ,39.900 

Cannon Fodder . telefonare 

Chaos Engine 59.900 

Chuck Rock H [ 1 mb) 59 900 

Oeatures 59 900 

Dangeraus Street , telefonare 

Deep Dare 59 900 

□artrite telefonane 

Diggers [amiga 1200) . .09 900 

Disposatale Mero telefonare 

Oonk. .59 900 

Dribbling 49,90 

Espana The games 92 . 69,900 

Extasy ..., 39.900 

FI telefonare 

Global Gladiatore , .59, 900 

Gnome Afone 49.900 

Goal? (Kadt OFF 3] . 69,900 

Gulp telefonare 

Humans 59. 900 

J&M. Cave rnan N mjfi. 49.900 

K240 telefona ne 

Kit Vscious . telefonane 

Krusty’s Fun House. . , telefonane 


Leqacy of Sorasil telefonare 

Uon bear ( 1Mb] 59.900 

Magie Boy telefonare 

Manchester United .... telefonare 

Mario i£ Missrng 79.900 

MC Donald Land 59 900 

Mean Anenas telefonare 

Morph 59.900 

Mortai Kombat telefonare 

Mr.Nutz telefonare 

Nigel Manset 59 900 

Nigel Mansel 

[amiga 1200J 59.900 

No Second Pnze 59 900 


One Step Beyond 

Oscar prolls 2) 

Qyerdnve 

Overtall (amiga 1200] .. 


fjURASSIC PARKÌ 


..49,900 
telefonane 
69 .900 
.49.900 


SurfNtnjas., telefonare 

Tensai ,, telefonare 

Terminator 2: telefonare 

The Lust Vskings 69.^X) 

Total Camage telefonane 

TrolEs .... 49.900 

Trolls (amiga 1200] 49. 900 

Tumcan III telefonare 

Uridìum II telefonare 

Yd Joe 69.900 

Win ter Olympics telefonare 

Winter Sport '32 49.900 

Zoo! 49.900 

Zool (auriga 1200] ...59.900 

Zool 2 telefonare 

SIMULAZIONE 

Air Bucks... 69.300 

Airbus A32Q[1mb) 99,900 

À-Train [Imb] ... 99,900 

A-Tratn Constr.Set 
(disco aggiuntivo] ., 49.900 

AV88 Harner Assault 89.900 

B1 7 Flying Fortress. . , 1 09.900 


Premier Manager 2 telefonane 

Reach Qut for Gold ...... .telefonerà 

Realms of darkness .... , .telefonare 

Reteel 39.900 

Retee 21 59.900 

Rcbacod tamiga 1200). ..79.900 

Robocop 3 59 900 

Ryder Cup telefonare 

Sanale Secce" 92/93 69 900 

7 Sword of Menda* telefonare 

Steepwalker ( 1 Mb) 49 900 

SfoepwaSker 

[amiga 12001 49.90 

Smash ,49 900 

Street Fighter 11 59,900 

Stnker 2 telefonare 

Stnp Poker Lwe 59.900 

Superfrag 79.900 


Battle tsle H 93 69,900 

Biade ef Destiny .11 9. 900 

Caesar 79 900 

Campaign 79. 900 

Gampaign Mission Disk 39,900 

Oiempionship Man ’93 69,900 

Gviitzabon [1 mbj 
Gwleation 
(amiga 1200] 

Dyian Dog 

Oogfight 

Dragone Latr III 

Dune II 

Bite II - Francie r 

F1 17 A 

Flashback 

Grand Prix flmb] ... 

Gunship 2000 


89.900 


99.900 

39.900 

99.900 

93.300 

89.900 

89.900 

..telefonare 

,..,♦109,900 

89 900 

79,900 

99.900 


h±l 


C.so Francia 333/4 - TORINO 
Via Tripoli 179/b - TORINO 


CON - 


CHIESTA 

_Vs® G 5S 

4/3<! ©H® 

W ESPRESSO TVTTBACO 


Leg. d Kyrandia (1Mb) ... 89 900 
Leg. af vatour [1Mb] .109 900 

Lotus 3 .59.900 

Lune ofTempL [1Mb]. 109 900 

Maelstrom 89. 900 

Napoteomcs ,.79.900 

Nick Falda Champ. Golf 89,900 

Pool 69.900 

Reach fortheSkyes .89,900 

Sirn bfe [amiga 1200] .89. 900 

Simon thè Sorceners . . 89.300 
Simon thè Sorceners 

[amiga 1200] 93.300 

Supertetries ( 1 Mb) 79. 900 

Tex Willer 39 900 

The Manager 59,900 

Twilight 2000 79.900 

WarinmeGulf 89.9CO 

Whafe’s Voyage , 69. 900 

Whale's Voyage 

[amiga 12dbf 69900 

Worris of Legends .63 900 

GAMES CD32 

Humans I + 11... ....telefonare 

James Pond II ..telefonare 

Jurassik Park telefonare 

Sensible Soccer' telefonare 

Sleepwalker telefonare 

Surf Nmjas telefonare 

The Lotus Tnlogy telefonare 

Trolls telefonare 

Winter Super Sports telefonare 
Zool **..,* *** telefonare 


Hook [1Mb] 69 900 

Jack thè Rrpper telefona re 

Jurassrc Park . 59 900 

Junassic Park 

(amiga 1200) 69.900 

Kjngmaker > telefonane 

King's Quest V ( 1 mb] 99 900 

King's Quest VI . . ..telefonane 









SUPER-VGA 


li ; ; #;l 




Biade d Destiny .. 119 900 

Blue Force telefonare 

Cassar 09.300 

Campaign 89.90 

Campaign Mission Disk. ..4930D 

Championship M. ‘93 79 900 

Chess Manìae .139,900 

Chess Master 4000 Turbo 

[Windows) .89.900 

Cwilizatkm 99.900 

Clash of Steel 1 1 9.900 


Comanche M. .Owertcill ... 1 1 9 900 
Comancbe Missicn Disk 

(disco aggiuntivo} 79 900 

Conquered Kingdom . . telefonare 
Crusaders Dark Savant 159.900 

□ark Sun-Shattered . . .telefonare 

May 99,900 

Delta.,.,, telefonare 

DogFight 11 9.900 

Dragone LJll.. .. ... ..99.900 

Dune,. 79.9DQ 

Dune» 99.900 

Dylan Dog 49.900 

Ecoquest IL,. 109.900 

E! Fmh ... 89.900 

Etite IFFrontier telefonare 

Elvira 2 89 900 

Empire de Luxe 1 29, 900 

Eye of thè Bebolder 3 109.EKDQ 

FI GamdPrix 109,900 

F 1 5 Stnke Eagìe III 109.900 

Fafcon 3 103.900 

Fa! con Mission Disk 

(disco aggiuntivo} , 69.900 

Fields of Gory 129.900 

Flashback 109 900 

Freddy Pharfces .11 9.900 

Gabne! Knight.. telefonare 

GoalMKick Off 31 79 900 

Grand Pnx Unlimfted . . ...79.900 


Suhwars 2050 telefonare 

Supership (d.agg e 

Great Mavat B.} 59.900 

Supertetries 89.900 

Task Force. 129 900 

Tex Wffler: Piombo C. 49 900 

T.EX 109.900 

The Complete Chess 99 900 

The Bder Scrdls 

The Arena telefonare 

The Legacy ,139 90 

Tornado ... .99 900 

Tornado 99 900 

Vikings-Fields 

of Gonquest 79.900 

WanothaGulf 99.900 

Wayne Gretzkey 

Hockey 3 149.900 

Whale's Voyage 79.900 

WNrtw.SnoDker 79 900 

Wcrds of Legenda 69.900 

World Tennis Dwnp 79,900 

World War L1 1346 (d.egg. 

Aces of Pacific} .53.900 

WWF Battles of S. P. ...telefonare 
Yserbius telefonare 


COMPILATION 

Cotassus Corri pilatton . . 69 900 

Space Legends .99 900 

Sports Masters . , 79.300 
The Dream Team , . . 69, 900 


GAMES CD-ROM PC 

Eric thè Unready 99 900 

Eye of thè Behciter 3 99 900 

Great Navat Batties 119 900 

Humans ) + Il telefonare 

Jurasstk Park 79. 900 

King s Quest VI 1 29 90D 

I Grandi Artìsti 900 119 900 

Laura Bow 2 .109 900 

Legend of Kyrandia,-,» + „1 19.900 

Leisure Suit Larry VI telefonare 

Motor 5tars ,1 49.900 

Oscar [Trolls 2} telefonai 

Protostar telefonare 

Ringworld ,,..109.900 

Sherlqck Holmes telefonare 

Star Trek 2 telefonare 

T.F.X telefonare 

The Lewnmower Man ..telefonare 

The 7*" Guest 1 99. 900 

Tornado telefonare 

Winter Super Sports .... telefonare 
Wolfpack telefonare 


Humans — .59, 900 

J.&M Caveman Ninfa. . 69.900 

Krusty's Fun House telefonare 

Legacy of Sonasi) telefonare 

Uverpool 49.900 

Magic Boy .telefonare 

Manchester United telefonare 

Mario is missing 99.300 

Morph telefonare 

Mortai Kombat telefonare 

Omar Sharif Bridge 99.300 

One Steep Beyond .49. 900 

Oscar [Trolfe 2) telefonane 

Premier Manager 2 telefonare 

Quatarpole . . . . . telefonare 

Realrns of Darkness telefonare 

Retee 2! ' 69 900 

Robocod. 89.900 

Ryder Cup . . telefonare 

Sensibile Soccer 92/93 .79,900 

7 Sword of Mendor telefonare 

Silverball telefonare 

Sieepwalker . ,....59 900 

Speed Racer telefonare 

Street Fighter 2 79.900 


Stnker ... 

.telefonare 

Strip Poker Live 

59.900 

Surf Nìnjas 

.telefonare 

Tensai 

.telefonare 

Terminator 2: 

telefonare 

The Lost Vikings 

79.300 

Tim Toons 

.telefonare 

Total Camage 

telefonare 

Treasure SilveHake 

telefonare 

Troddlers 

..telefonare 

Trtjlls 

.,.49 900 

Yo^ Joe 

. ,69.900 

Winter Ofympics 

telefonare 

Zoo! 

.. .79.900 

SIMULAZIONE 

Air Bucks 

. 79 900 

Air Warrior 2 

.99,900 

Armored Fist 

..telefonare 

Aces of thè Pacific 

....93,9X1 

Acas over Europe 

,.129.900 

Airbus A320 

....39.900 

Amence in thè Atlantic 


[agg.GRMAV.BAnL.}.. 

59.900 

Ashes of Empire 

33,900 

ATrain 

99.900 

ATrain Constr.Set 


[disco aggiuntivo] 

39.900 

A VEB Harrier Assault . , 

99 900 

B17 Flying Fortress, ... 

99.300 

Battle isle '93 

.69.900 

Betrayal at Krontfor 

. 139,900 


Reach far thè Skyes 99.900 

Red Bacon 99.900 

Red baron M D. 

(disco aggiuntivo] , 79. 900 

Red Crystal telefonare 

Return of thè hantam 1 29,900 

Ring World 109 900 

Sfide Invernali , .79. 900 

Shadoz Rresident 159.900 

Sim Ant ...... 89.900 

Sim Farm 89.900 

SimLife 99.900 

Sim Life [Windows] 33.300 

Simon thè Sorcerera . ,.99.900 

Spacs Quest IV ..33,300 

Spce Quest V 1 19. SO 

Spaca Quest V. 1 09. 900 

Space Quest Saga ?.. .149, 300 

Stari ord telefonare 

Star Reach telefonare 

Software T/Works Star Wers 
Chess. telefonare 


SIMULAZIONE 


FI 9 Steelth Fighter 49.900 

MI Tank PJetoon 33.900 

Pro Tennis Tour 39.900 

Team Suzuki. 39.900 

Toyota GT4 Rally 3 9. 900 


ARCADE/AZIQNE 


3D World Boxing 49 900 

30 World Tennis 49.900 

Alien Breed ... .....99.900 

Ambush 39.900 

Axess Denied telefonare 

Bart VS The World , . telefonare 


Batman thè Returns 79.900 

Body Bla ws 79,300 

Bruta I Football telefonare 

Cover Girl Pok 69. 900 

Doublé Drago n 3 49.900 

Euro Soccer 49 900 

Extasy 49.300 

Incredrble Machine telefonare 

Fina & Ice telefonare 

1 st Chess Tutor 49,900 

Gnome Alone 59,900 


Great hia vai Batde.. . ..99,900 

Gubship 2000 09.900 

Gunsh.2000 M.D 

[disco aggiuntivo] 69.900 

Hsmer Jump Jet 1 09.30D 

Herrier Super Vga ...... telefonare 

Hook...,. 79. 9D 

Hoyles Classics 1 19.900 

Incredule Machine 109.900 

International Open Golf 69.900 

Jack thè Ripper .telefonare 

Jurassik Park 79.300 

King Maker telefonare 

Kmg h s Quest V ........ .99.300 

King's Quest VI 109.300 

King's Quest VI ...1 1 9, 300 

Lands of Lare « 99 900 

Legend of Kyrandia 89 300 

Legenda of Vaiour ICS, 900 

Leisure Suit Larry V 99.900 

Liti Divi, .83.900 

Lotus 3 99.90 

Lune of thè Temptress 79.300 

Maetetrom 99 900 

Might & Magic V 129 900 

Monopoiy .......... 89.900 

Napoleomcs 79.900 

N F.L, 94 telefonare 

NFL Football 119,900 

Nick Falda .* *. 

Nigel Mense! 

Pacific 

Pirates Gold 


Premier Manager ... 73.900 

Quest F Glory 3 109.900 


Blue Angels » .33 900 

GofòrDfd 29 900 

Hill Street Blues , 29.900 

Indy & LastCrusade 29 900 

Microprose Soccer 29 900 

Gutnjn 29. 900 

Psnza Kick Boxer .29.900 

Pinball Magic 29 900 

Pitfighter 29.900 

Rick Dangerous 2 29 900 

Starglider 2 29.900 

Steel Thuoder .39 900 

StreetfightBr ........ 29.900 


ARCADE AZIONE 


Tutti i prezzi si intendono IVA inclusa: essi possono subire variazioni in caso di eventuali errori tipografici o modifiche alle leggi fiscali. 








11 IL NUOVO GIOCO DELLA 
PAPYRUS DESIGN PUÒ' 
ESSERE A BUONA RAGIONE 
DEFINITO IL FALCON 3 DEI 
SIMULATORI AUTOMOBILISTICI 
PER IL SUO SPESSORE MA 
ANCHE UNO DEI GIOCHI PIU 1 
BELLI MAI PUBBLICATI PER LE 
EMOZIONI CHE RIESCE A 
REGALARE IN CHI VI SI CIMENTA, 
IN UNA PAROLA SOLA 
E‘ SUPERBO. 


( K VOTO 975 ’ K * DICEMBRE ) 


■ (...) FINALMENTE UNA NUOVA 
PIETRA MILIARE NEL CAMPO DEI 
SIMULATORI AUTOMOBILISTICI." 


(...) RARAMENTE CAPITANO 
SIMILI CAPOLAVORI (...). " 


(...) SPETTACOLARE NEL VERO 
SENSO DELLA PAROLA. " 


” NON HO SEMPLICEMENTE 
PAROLE. INDYCAR E' PER 
MOLTISSIMI VERSI 
IL PIU’ REALISTICO SIMULATORE 
AUTOMOBILISTICO 
DISPONIBILE AL GIORNO D'OGGI 
SUI NOSTRI PC. * 


( 96% m TGM ’ NOVEMBRE ) 


MitSi 


manuale IN ITALIANO 




IBM PC & COMPATIBILI 

REQUISITI TECNICI: 

386 OX - 25 MHz 0 SUPERIORI. 4 M8 RAM, MS ■ DOS 3.3 0 SUPERIORI. VGA. 

DISCO FISSO CON 1 5 MB LIBERI. RACCOMANDATI: JOYSTICK E SCHEDA SONORA. 
SUPPORTA: 

AD LIB. SOUND BLASTER, PRO - AUDIO SPECTRUM, ROLAND E SOUND BLASTER COMPATIBILE. 
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